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Třetí bondovská PS2 
hra je plná radikalních 
změn. Vyplatilo'se? 
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FORBIDDEM SIREN 


FINAL FANTASY X-2 
DOWNHILL DOMINATION 
GHOST RECON: JUNGLE STORM 


A MNOHO DALŠÍCH... Nekompromisně jsme rozkopli dveře. 
Ý První obrázky a.informace o druhém dílu. 
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Nejnovější informace o dvdlí nejslibnějších stealth akcích letošního-coku! 
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ZDARMA! 
))) Shadowbane 
DD) Enemy Nations 


DD) Sub Culture 
DD) Settlers II Gold 


NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 MAGAZÍN! 


Pracovní den v redakci PLAY je docela stereotypní. 
Stále dokola hrajeme ty nejlepší hry. Ne, nestěžujeme 
si - je to naše práce. Prakticky každý den nás v poště 
čeká nějaký nový disk, který se těší, až ho vložíme do 
PS2 a budeme předstírat, že tvrdě pracujeme. Věřte, 
není to legrace, strávit s joypadem v ruce před televizí j ř "RAN 
ři ě ň pě i 3 | runično dh 
IN MODRAK | dennodenně alespoň pět hodin. j ) Zur 
ÉFREDAKTOR Musím se ale přiznat, že už uběhlo pár dní, co jsem 1 THE GETAWAY 2 
já sám naposledy zapnul svou konzoli a spatřil logo 
PlayStation 2. Pilně jsme totiž pracovali na výrobě no- 
vého časopisu pro hráče PS2, a tak hraní muselo po- 


čkat. Pokud čtete tyto řádky (a dovolím si odvážně STRANA 006 
předpokládat, že čtete...), první kok se podařil a ča- Hlavní téma: 
Sopis vyšel. Nyní nás čeká ještě obtížněj- Onimusha 3 


ší úkol, a to udělat z něj nepostradatel- 
ný magazín, který bude čtivý, informativní 
a především objektivní. Nakolik se nám to 
podařilo už v prvním čísle, to posuďte sami. 
Nebudeme vás tentokrát sebevědomě pře- 
svědčovat o svých kvalitách, protože věříme, 
že za nás budou hovořit naše činy. 

Konečně mám volnou chvilku a vkládám do 
mechaniky Pro Evo 3. Ale co to? „Not enough 
space on the Memory Card to create game save“! 
Musím udělat místo. Reset, Browser... MOH Frontline. 
Pryč s tím, k tomu už se nevrátím. Delete. Metal Gear 
Solid 2. Bude to ještě k něčemu? Delete. Gran Turis- 
mo 3. Jo, kvůli tomu jsem tehdy přišel o holku. Ale že 
bych se k tomu po roce vrátil? No, možná bude ve 
čtyřce nějaký bonus za save z trojky, takže po- STRANA 090 
čkám. Rez. Jo, to byl nářez. A možná si to ještě beš Rozhovor: 
někdy zahraju. Počkám. Pro Evo 2, Uložené góly © : Jan P. Muchow 
byly sice skvělé, ale co s nimi dál? Naposledy 
se na ně podívám a... delete. Monsters, Inc. 
Ksakru, jak se sem dostalo zrovna tohle? De- 
lete. GTA III a Vice City. Tak těch se 

rozhodně zbavovat nebudu. Po- 
P- čkám. Hitman 2. | 
Delete. Bur- 


STRANA 026 
Hlavní preview: 
Gran Turismo 4 


STRANA 040 
Hlavní recenze: 
007: Everything 
or Nothing 


STRANA 044 
Exkluzivní recenze: 
Rainbow Six 3 


Nevím jak vy, ale já jsem dost 
soutěživý tip a miluji všelijaké 
soutěže, Nalistujte stranu 92 

a můžete vyhrát některou 

z mnoha zajímavých cen 

naje tričky a konče plnými ver- 
zemi her. A pokud snad, podob- 
ně jako já, neradi prohráváte, 
pak by vám v případě, že to 


zrovna nevyjde, mohl přijít vhod 
nout. De- / slevový kupón ze strany 20, na 
lete. Jak II: Rene- který si můžete koupit jakékoliv 
gade. Delete. Time Crisis 3. kry pro PO2 9 20% slevou 
z 3 > 2 
Počkám. 3 PlayStation.c 


Čistka je za mnou, můžeme pokračovat. Vypovídá 
snad obsah paměťové karty něco o hráči? Určitě. A vy- 
povídá snad obsah časopisu něco o jeho autorech? 
Pokud ano, doufejme, že o nás máte dobré mínění. 
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Jste zvědaví, jak do hry 
zapadá Jean Reno? 
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BAVIT? 

Sony a její dopad na 
náš svět. 
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Hry, které se teprve rodí, ale které už jsme měli 


možnost vidět nebo si i zahrát 


jb 


M 
v 


'30| THE GETAWAY 2 


$ 


RESIDENT EVIL: 
OUTBREAK 


DRIVER 


"> 
A3 


Nj 
av 


F] SILENT HILL 4 


Pomůžeme vám vybrat si mezi tou spoustou titulů, 


které se na vás valí... 


8 


BOB I8RUNO8ADN 


38888 


JAMES BOND: 

EVERYTHING OR NOTHING 
SONIC HEROES 

RAINBOW SIX 3 

FINAL FANTASY X-2 

SPY HUNTER 2 

MAFIA 

DYNASTY WARRIORS 4 

RISE TO HONOUR 

GHOST RECON: JUNGLE STORM 
FNINJA 

MAXIMO VS THE ARMY OF ZIN 
FORBIDDEN SIREN 
KILL.SWITCH 

BALDURS GATE: 

DARK ALLIANCE 2 

KYA: DARK LINEAGE 
WHIPLASH 

CASTLEVANIA 

DOWNHILL DOMINATION 
URBAN FREESTYLE SOCCER 
SPHINX AND THE CURSED 
MUMMY 

MEGAMAN X7 

ARC: TWILIGHT OF THE SPIRITS 
WRATH UNLEASHED 

FLIPNIC 

NFL STREET 


Zábava pro celou Rodinu 


MAA 


PlayStation.© 


E PlayStation.c 


www.mafia-game.com 


© 2003 Illusion Softworks. Mafia, Ilusion Softworks, Illusion Softworks and the IIlusion Softworks logo are trademarks of IIlusion Softworks. 
Gathering, the Gathering logo, Take Two Interactive Software and the Take Two logo are all trademarks of Take Two Interactive Software. 


All other trademarks are properties of their respective owners. Developed by Illusion Softworks. Published by Gathering. All rights reserved 
"4B-" and "PlayStation" are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All Rights Reserved. 


(AKZUTCHITIcomPANY] 


UNIMUSKA 3 


JE TO PŘÍBĚH DVOU MUŽŮ - JEDNOHO, KTERÝ SE VRÁTIL, 
(A JEDNOHO, KTERÝ PŘIŠEL JAKO NOVÝ: NECHÁPETE? 
AHA, ASI JSME VÁM JEŠTĚ NEŘEKLI O CESTOVÁNÍ V ČASE... 


dyž bylo potvrzeno, že v nejbližší © trem sám o sobě. Zdá se, že v případě té- 
K budoucnosti zůstane Resident hle hry šlo o víc než jen o transplantaci. 
Evil exkluzivní záležitostí pro Nin- Tento nový styl „samurajského hororu“ 
tendo, povzdych majitelů PS2 byl slyšet (sorry, lepší termín pro tenhle žánr fakt ne- 
„snad po celém světě. Formát, který po- vymyslíme) z perspektivy třetí osoby si zís- 
mohl z téhle hry udělat to, čím teď je kal spoustu příznivců, a tak nevyhnutelně 
(a zároveň pomohl Capcomu zbavit se ná- © následovala druhá hra a zrodila se série. 
lepky „těch vývojářů, co udělali Street Jak jinak... 
Fightera“), byl najednou odvržen ve pro- Tak to -bychom měli hodinu historie za 


spěch konzole pro malé děti. Už nikdy ne- © sebou. Naopak před sebou nyní máme tře- 
pocítíme strach a děs ze zombie a Licke- tí a poslední díl Onimushi. Paralely s řa- 


rů a nezažijeme ty neúnosně dlouhé dou Resident Evil jsou teď asi nejvýrazněj- 
loadingové prodlevy mezi jednotlivými ší, protože Onimusha 3 se opravdu pouští 
místnostmi. Capcome, Capcome, do roka do dosti nepřehledných vod. Tak předně 
a do dne... ve hře ovládáte dvě postavy - což je věc, 
Tuto mezeru měla zaplnit jiná hra - Oni- kterou Capcom označuje jako „systém 
musha: Warlords. Tuto hru produkoval dvou hrdinů“. Tento systém vám v zásadě 
a z části napsal tvůrce Resi Shinji Mikami zprostředkovává přístup ke dvěma stra- 
a v zásadě použil stejnou formulku, jen nám stejného příběhu - jedna strana je si- 
k s tím rozdílem, že teď byla zasazena do tuována do Japonska v roce 1582, druhá 
Ý feudálního Japonska. V celku lze říct, že do Paříže roku 2004. 
se to vydařilo a hra byla něco na způsob V té první hrajete muže, který se vrací 
opisování od RE: strašidelné domy byly-vy- do hořícího chrámu Honnoji - je to Sama- 
měněny za strašidelné hrady, zombie zá nosuke Akechi z prvního dílu Onimushi. 
zombie-samuraje a arzenál pistolí a rake- Samanosuke pokračuje ve svém boji proti 


tometů za magické meče. Sečteno a pod- 
trženo, dostali jsme vlastně Resident Evil 


démonůmgkteří okupují středověké Japon- 
Skogjež se nachází v rukou démona Nobu- 
s katanami a větší porci akce. Až potud nagy Ody. Druhá strana příběhu vás posta- 
žádný problém. 7 Mi-dojrole jistého Jacguese Blanca, který 
Ale pak došlo k něčemu neoč né- © seoci W moderní Paříži zrovna v oka- 
mu. S důrazem na skvělé so $ tuto evropskou metropoli na- 
na děsivou atmosféru hogďámi zombies. d ti samí démoni, kteří působili zká- 
zamořených domů se Ohimusha-stál mi V Japonsku v 16. století. 


hi 
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| PŘEHÍMKA isnt“ 


| JEN SE PODÍVEJTE NA LIDI, KTEŘÍ 

| DĚLAJÍ NA ONIMUSHOVI. VIDEO- 

| HERNÍ PRŮMYSL JE DNES ROZ- 
HODNĚ O TĚŽKÝCH PRACHÁCH... 


JEAN RENO, JACOUES BLANC 

Uznávaná francouzská filmová hvězda. Jean Reno se naro- 
dil v roce 1948'V marocké Cassablance a nejvíce proslul 
svými rolemi ve filmech Brutální Nikita, Big Blue, Ronin, 
Leon a... Godzilla. No dobře, nikdo není dokonalý. 


TAKESHI KANEHIRO, SAMONOSUKE 

| Zpěvák a herec, který hrál v mnoha japonských a one 
kongských filmech. Teda, my o něm taky nikdy neslyšeli, 
ale prý hrál v těchto snímcích: Planet of Love, Cursed Cas- 
te a Returner, ! 


MIKITAKA KURASAWA, PRODUCENT VIDEOSEKVENCÍ i 
| -Tento člověk je odpovědný za neuvěřitelně kvalitní video- 
| sekvence v Onimushovi 3. Kurasawa za sebou má bohatou 
kariéru, pracoval na hrách jako Parasite Eve, Resident Evil 
a Clock Tower 3. 


DONNIE YEN, AKČNÍ SCÉNY VE VIDEOSEKVENCÍCH 
Akční hvězda a režisér Yen hrál ve filmech jako Blade 2, 
Iron Monkey a Shangai Knights, společně s Jackie Cha- 
nem. Dva filmy dokorice režíroval: Shurayukt: j-Hime 

a Twins Effect. Spy eontos TCM 4 n. p 
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Podle toho, co se nám podařilo zjistit, Onimusha 3 
začíná chvilku po závěru první hry. Hrdina této hry 
Samanosuke právě dospěl na vrchol své dlouhotrvají- 
cí bítvy s Nobunagou Odou, ale zdá se, že zlý Norbu- 
naga má v rukávé skrytý ještě jeden trumf - schop- 
nost cestovat v čase... 

Mezitím se v Paříži píše rok 2004 a Jacaues Blanc 
je přivolán na místo katastrofy skutečně biblických 
proporcí - takové katastrofy, jaké známe jen ze Staré- 
ho zákona. Paříž čelí útoku démonů! Stovky lidí umí- 
"rají a vypadá to, že démony nic nezastaví... 
jh Pak se najednou v záblesku energie zničehonic 
Zjeví Samanosuke a začne démony likvidovat samu- 
rajským mečem. A hned poté zmizí Jacgues... jen aby 
E se'znovu objevil ve středověkém Japonsku. Tohle za- 
číná být fakt divné. 

A tak začíná poslední bitva s Norbunagou 
Odou a jeho pochopy, Jelikož jsme o Onimus- 
hovi 3 měli zoufale málo informací (hra, to- 
tiž vyjde až v září), statečně jsmefše roz- 
hodli vydat se na Tokyo je'Show vy- 
y P: k : 
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í opakovaně stisknout klást pro útok. * 
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seaRfiVuj snadno- stač 


(IČ LZE POUŽÍT 
19 MNOHA RŮZNÝMI 
be Z ZPŮSOBY. 

( PŘESNĚ DVĚMA. 


zbrojení pouze jednou čerstvě oře. 
znamem otázek typu: Bude Jean'R 
mu? Jak budou fungovat zbrusu nová 
budou vypadat souboje a hádanky? Bůděl 
poslední Onimusha? 

Dobrou zprávou je jistě to, Že Reno, do hry záp 
a funguje jako herní postava, Měli jsme'své pochyb- 
nosti (viz rámeček „Hollywood.nebo šťára“), neboť ví- 
me o spoustě filmových hvězd, které se objevily ve 
hrách, aniž by to mělo nějaký smyšlupiný Na- 
štěstí to vypadá, že hraní za Rena bude, 
z něj dobrá herní postava. i 

A taky má několik skvělých chvatů“ dem 
hlavní zbraní kouzelný bič. Vůbec nepochybujeme 
o tom, že v určitém bodě hry bude mít k dispozici 
spoustu zbraní, ovšem v této první části svého japon- 
ského dobrodružství má jen bič. Ten můžete k úto- 
kům proti démonům použít dvěma způsoby - za prvé 
tak, že na ně rychle zaútočíte, kdy rychlý stisk několi- 
krát za sebou vyvolá úžasná komba, a za druhé tak, 
že si bič nabijte (podržením klávesy ©) a poté zaúto- 


„ Bič může být strašlivá zbraň, která vám udrží nepřátele — 


ONIMUSHA 3 


l SOUBOJ 3 BOSSEM! 


< PRVNÍ SOUBOJ S BOSSEM, KTERÝ 
W : ZAŽIJETE, SE ODEHRÁVÁ NA VRCHOLKU 
VÍTĚZNÉHO OBLOUKU A BOJUJETE 
PROTI TOMUHLE MONSTRU... 


"| 
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toBitů v „=T5Í 


Fpoužít pro pohy 
te na podivné 


non 
Věřte 


MŮŽE DĚ AT KOMB A „o 0o9= om 
POUŽÍVAT MAGII A ZÍSKÁVAT 
NOVÉ ZBRANĚ. 


© Jako další přijdou na řadu střely nasměrované vysoko do 
vzduchu, takže hráč nemá šanci vidět, kam dopadnou. 


Hiiuuč 


© Pak se sám vznese do vzduchu a z výšky se pořádně pustí do 
, našeho hrdiny. 


„ct v : | 
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Komibinace enimováných vdeošekýehore'thaných soón posouvájpřiběh vpřed. Je o fakřka plynul I 


© Ajako další přijde útok samopalem. Naštěstí Samanosuke do- 
káže kulky vykrývat svým mečem. 


* Nakonec se Samanosukovi podaří zásah. Ale tohle je teprve 
první boss. 
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ve většině případů zůstává na jednom místě, ovšem 
různě se natáčí a efektně sleduje naše hrdiny, jak se 
proplétají světem. 

Za poznámku jistě stojí i samotné prostředí. Leve- 
ly, které jsme měli možnost vidět, dávají tušit obrov- 
skou rozmanitost a skvěle podporují akci. Vítězný ob- 
louk zamořený démony? Nádhera. Upatí hory poseté 
sochami Budhy? Skvost. Pařížské ulice, metro, polo- 
zničené chrámy, hořící hrady... to všechno je úžasné. 
Nepochybně ve hře uvidíme i spoustu dalších slav- 
ných pařížských míst: Notre Dame, Louvre a kdo se 
vsadí, že tam nebude chybět ani slavná Eiffelovka? 
No, my tedy ne... 

A pak tu jsou samotní démoni. Můžete se těšit na 
standardní, čtyřnohé samurajské ďábly, které už dobře 
znáte z předchozích dvou her. To je samozřejmě v,po- 
řádku. Ale pak tu jsou i čtyřruká a dvounohá plazovitá 


SAMANOSUKE AKECHI 

Samurajský bojovník a z gruntu dobrý člověk. Taky 
mistr kouzel, který je na křížové výpravě, aby zbavil 
svět Norabungy Ody a jeho zla. Ale co potom? Výmě- 
nek na pobřeží moře? 


JACOUES BLANC 

Francouz. Příslušník francouzské armády. Je tro- 
chu záhadný - jediné, co o něm víme najisto, je to, 
že rád jezdí na Harley Davidsonu. A střílí z velkých 
samopalů. 


: 
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monstra a obří troglodyti ohánějící se mohutnými pali- 
cemi. Vskutku brilantní, klasický capcomovský design. 
Navzdory svému dosti známému jménu se Onimus- 


ha 3 rýsuje jako překvapivý hit. Přitom tenhle rok se 


rozhodně máme na co těšit - GTA V, Metal Gear Solid 


3: The Snake Eater, Gran Turismo 4, Kill Zone... Bylo 
by snadné tuto hru přehlédnout, ale rozhodně to ne- 
dělejte. Jen doufáme, že tohle téma obrátí váš zrak 


k titulu, který se rozhodně může stát mistrovským dí- 
lém. Co byste řekli třeba tomuto tvrzení: můžeme po- 


tvrdit, že třetí díl Onimushy, jenž se může pochlubit 
jednou z nejrozmáchlejších produkcí, jaké jsme kdy 


viděli (jen úvodní videosekvence údajně stála desítky 


milionů dolarů), a úžasnou kombinací osvědčené ja- 
ponské hratelnosti a francouzského šarmu, zaplní 
onu bolestnou mezeru, která na PS2 scéně zeje po 
odchodu Resident Evil. 


MICHELLE 

Jacauesova, kolegyně a velitelka vojenských jednotek 
bojujících V Paříží proti démonům. Rovněž zajišťuje 
hře milostnou dimenzi, když je Samanosuke přene- 
sen do Paříže 21. století. Ve vojenském jí to sluší, 
pťáte-li se na tohle. 


NORABUNGA ODA 

Největší zloduch a arcinepřítel Samanosuka. Můžete 
vsadit krk, že to on bude tím posledním bossem. 

A jeho předlohou byl skutečný japonský válečník. 


HOLLY WOOD 
na 


PŘEKVAPIT, ŽE DO NOVÉHO MÉDIA 
SE VRHLY I MNOHÉ HVĚZDY 


DENNIS HOPPER, 

BLACK DAHLIA (PC) 

Detektivková point-and-click ad: 

ventura, která zabrala plných 8 

disků. Hooper má za úkol rozluš- 

tit fašisticky okultní mystérium té: 
lomové“ hry. Rovněž zde upuje Teri Garr. 
KEANU REEVES, 
JOHNNY MNEMONIC (PC) 
Sci-fi nebo obraz budoucnosti? To 
je jedno, Keanu Ree e ujal 
hlavní role v tomto videoherním 
předchůdci toho nejlepšího video: 
herního filmu, totiž Matrixu, a stejně jako film, i tahle 
hra je o kyberprostoru. Reeves se ovšem ukáže až na 
samotný závěr hry, nebo lépe řečeno, interaktivního 
filmu, a protože hra to byla velice špatná, mnozí jej ani 
nezahlédli. Co takhle hraní ve 2D? Sorry. 


MALCOM MCDOWELL, 
WING COMMANDER 4 (PSONE) 
owell byl velkou hvězdou tak 
kontroverzních filmů, jakými byly 
Kdyby nebo Mechanický pome: 
ranč a příležitost pro další kont 
roverzní moment své kariéry našel v roli nějakého vý 
znamného admirála v téhle neuvěřitelně nákladné 
kosm říleč a 10 milionů dolarů). Kon 
trover 
2 v takhle divném projektu. Rovněž se zde předsta 
vil Mark Hamill, proslulý to představitel Luka Skywal 
kera. To snad mluví za všechno. 
BRUCE WILLIS, 
APOCALYPSE (PSONE) 
Hra v hlavní roli s filmovou hvěz 
dou, aniž by se ta 
la nějakým filmem? To byla Apo: 
calypse. Hru vyrobili u Neversoftu 
(tvůrci Tony Hawk's) a tato střílečka v perspektivě třetí 
osoby byla přinejlepším průměrná. Na druhou stanu 
hráč si alespoň mohl vyzkoušet, jaké je to být Willisem. 


o hra inspirova: 


JEAN-CLAUDE VAN DAMME, 
STREET FIGHTER: THE MOVIE (PSONE) 
Co se stane, když dáte dohroma: 
dy nej ho hrdinu akčních 
snímků a nejproslulejší bojovou 
2D videohru? Vý: 

prostá katastrofa. Tato herní verze filmu se p 

gitalizovanými verzemi filmový místo nor: 

málních komiksových postavič 

Van Damme, Kylie „Zade 

ně nejhorší) Raul Julia, Nebyla to sic 

ko film, ale stejně to byla zrada na žánru i na hráčíc 


2 na 
vila di 


WILLEM DAFOE, 

EVERYTHING OR NOTHING (PS2) 

Člověk pozná, že leoherní prů: 

mysl urazil dlouhý kus cesty, když 

Si může dovolit najmout holly 

woodské béčkové celebrity, aby 
hrály ve hře gaunery. To je případ poslední bondovky 
od EA. Problém je v tom, že Dafoe do toho asi neměl 
moc co mluvit, jen poskytl svou tvář a to všechno 
ostatní obstarali animátoři. Takže vyjádření vzteku: Da- 
foeovi se protáčejí panenky, vyjádření strachu: Dafoeo- 
vi se protáčejí panenky, a tak to jde pořád dál 


I POPOVÉ HVEZDICKY TO DELAJÍ 
DAVID BOWIE, OMIKRON: THE 
NOMAD SOUL (DREAMCAST) 
Hudebník a kdysi herec David 


Bowie hrál verzi sebe samého 

v alternativním kosmu v téhle 

ambiciózní a - upřímně řečeno - 
dosti nabubřelé adventuře. Dokonce ke hře přispěl 
i songem. Hit to tedy nebyl. 
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js FOTBAL vs. 
OLYMPIADA 


Jaká je největší sportovní událost letošní- 

ho roku? I když jsme v olympijském roce, 
odpověď není vůbec jednoduchá. Předsta- 
vujeme oficiální hry obou akcí. 


PV 
DOVOLE 


Chudák Rockstar. Ne- 
jen že jsou terčem kri- 
tiky a dokonce i žalob 
kvůli Grand Theft Autu, 
ale i jejich nejnovější 
počin Manhunt byl za- 
kázán na Novém Zé- 
landu. Zdejší autority 
tu jednoduše prohlási- 
ly, že lidé mají spoustu 
lepších způsobů jak na- 
ložit se svým volným 
časem. Co jsou zač, že 
nám říkají co dělat ve 
volné čase? Co se týče 
orchidejí, jsem na je- 
jich straně (tam ať si 
regulují, co chtějí), ale 
hry si budu vybírat 
sám. V posledních týd- 
nech se objevilo nebý- 
valé množství nových 
her včetně velkých pře- 
kvapení a hodně novi- 
nek se týká i očekáva- 
ného PSP. Zdaleka nej- 
více spekulací se však 
točí kolem příštího 
Grand Theft Auta. 

Kruh se uzavírá. 
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Hogkstár// Novinky 


p je filmový festival je platfor- 
mou pro propagaci videoher? Teda 
tahle Amerika, to musi být zvláštní 
země, že! Ale proč nakonec ne... 


BITVA ZAČÍNÁ 


25 JAPONSKÉ 


onmolůné A svět 2 DVD, PlaySta- 
tion či walkmana. Zkrátka svět bez 

Japonců a jejich inovativních techno- 
logií. Brr, hrozná představa, co? 


GTA JE NEJEN ÚSPĚŠNÁ, ALE PŘEDEVŠÍM KONTROVERZNÍ. 
A PROBLEMY KAZDYM DNEM PŘIBYVAJÍ... 


čkoli se obvykle doba vánoc a hlav- 
A ně silvestrovských oslav nese v du- 

chu alkoholového opojení, u Rock- 
star Games byla letos jejím hlavním znakem 
vykalkulovaná střízlivost, kdy se snažili udr- 
žet v chodu jinak dobře promazaný stroj, 
který se ucpal v důsledku šíleného návalu 
urážek, obvinění a dalších problémů. Ano, 
Rockstar byl obviněn z rasismu, nedočkaví 
prodejci nedodržovali stanovené lhůty a fir- 


47 


ma byla dokonce odsouzena celým jedním 
národem. 

Nejprve se Rockstar dostal do sporu 
ohledně údajné rasové nenávisti pramenící 
ze způsobu, jímž byli v GTA: Vice City vyobra- 
zeni obyvatelé haitských ostrovů. Duchovní 
vůdce Al Sharpton se postavil do čela davu, 
který se shromáždil k protestu před manhat- 
tanským ústředím Rockstaru. K demonstraci 
se přidali též Američané haitského průvodu 


DEMONSTRANTI PŘISLÍBILI, 
ŽE BUDOU FIRMU ŽALOVAT 


A BUDOU TAKÉ USILOVAT O ZAKÁZÁNÍ 


HRY A STAŽENÍ Z PRODEJE. 


sdružení v nevládní organizace Haitan Ame- 
ricans For Human Rights a skupiny sdružené 
kolem Haitské rady (Haitian Centers Coun- 
cil). V kulturním časopise haitské komunity 
a na jeho webové stránce heritagekon- 
pa.com se dokonce objevila výzva: „Ukažte 
Rockstaru, že Haiťané nebudou tolerovat 
žádná, byť skrytá rasistická sdělení... nastal 
čas, aby bylo Rockstaru ukázáno, že nemo- 
hou takto otevřeně urážet celou etnickou 
skupinu a z Haiťanů a haitských Američanů 
dělat zloděje.“ 

Volání do zbraně přišlo v reakci na Vice Ci- 
ty, kde je jedna úroveň dosti nešťastně po- 
jmenovaná „Kill all Haitans“ (neboli „Pozabí- 
jej všechny Haiťany“) a v podstatě hráče vyzý- 


47 vá, aby se dopouštěli masových vražd na et » 


(X GTA rozhodně nebyla první, 
kdo se opřel do Haitaňů. Chudáci 


nickém základě. Demonstranti rovněž 
přislíbili, že budou firmu žalovat a že 
budou usilovat o to, aby hra byla zaká- 
zána a stažena z prodeje. „| když ústa- 
va zakotvuje naši svobodu slova,“ po- 
střehl soudce Sanford Rubenstein, 
který demonstranty zastupuje, „všich- 
ni víme, že tato svoboda nás ještě ne- 
opravňuje k tomu, abychom v přeplně- 
ném divadle začali křičet hoří“. A stej- 


ně tak by neměly být chráněny video- 
hry s rasistickými dialogy, jako je třeba 
výzva 'zabij všechny Haiťany'“. 
Rockstar na vše reagoval prohláše- 
ním, že nebylo úmyslem tvůrců „jakko- 


li urazit jakoukoli etnickou skupinu“ 
a dokonce nabídl, že všechny odkazy 
k Haiti a Haiťanům ze hry odstraní 
(a to patrně tak, že namísto Haiti dá 
fiktivní středoamerický stát). Zároveň 
však podotkl, že jsou všechna tvrzení 
vytržena z kontextu. Jen čas ukáže, 
zda to bude dostatečný krok k uspoko- 
jení těch, které hra rozzuřila, anebo 
zda naopak oněch údajných 260 mili- 
onů dolarů, které Rockstar za prodej 
stržil, rozzuří demonstranty ještě víc, 
Americký Národní institut pro média 
a rodinu už dříve označil Vice City za 
hru, jež „znelidšťuje všechny skupiny li- 


KILL ALL 7HE HAITI IANST 


dí“. Ve hře je totiž se stejným pohrdá- 
ním zobrazeno hned několik etnických 
skupin, takže není pravda, že by se au- 
toři zaměřili jen na Haiťany. 

Ve srovnání s touto kauzou se pak 
zdá předčasný prodej Xbox verze jako 
nepodstatný. Podle smlouvy se Sony 
o exkluzivitě měl totiž Rockstar uvést 
Xbox verzi dvojtitulu GTA3/Vice City na 
trh až začátkem tohoto roku, v řadě 
evropských obchodů se tak ovšem stalo 
už před vánoci. Sony se příliš nebránila, 
zřejmě počítala, že to bude moci použít 
jako argument pro získání exkluzivity 
i pro příští díl. To jsou nám věci... l 


rie odehrávala o US, 
don 1969) a už vůběc to 
"nápad, ukázalo še ale, 
krát Rockstar zůstane » 
Státech a Sin City; y; Bógc 
zaregistroval jen kvůl 
ty,neboli Las Vegas 
Stavit velmi snadno, iB 
ale GTA v Japonsiárl. 
Rockstar. oficiálně. potirálí 
nové GTA jmenovat Grana i 
San Andreas! 


Pro San Andreas (což je mii 


dem skutečné městečko 
vořily i nejrůížníější re: 
žích dílech. Ši oste 


— zavři). O Sán Adre 


"Wstechnout i pár z 


"UKRADLI 


MOJI 
GTA! 


„„ANEB JAK SI BOHATÍ 
A ÚSPĚŠNÍ KOLEDUJÍ 
O ŽALOBY 


ačátek roku nadělil Rockstaru pod 
V A stromeček hodně nechtěný dárek. 

Skotský počítačový konzultant Mark 
Gallagher obvinil firmu z plagiátorství. Gallag- 
her tvrdí, že nápad na sérii Grand Theft Auto 
pocházel z jeho hlavy a že se zrodil už v roce 
1993. Gallagher prý tehdy oslovil Rockstar 
(který v té době fungoval stále ještě pod ná- 
zvem DMA Design) a ucházel se v této firmě 
o práci. Při pohovoru prý předložil návrh na 
originální hru Crime Inc - doufal, že hra za- 
ujme DMA Design natolik, že mu dají místo. 
Gallagher dále uvádí, že navzdory tomu, že 


pe 


AUOUNUUUUVN 


místo nedostal, Rockstar si jeho myšlenku 
přisvojil a držel v tajnosti až do roku 1997, 
kdy ji v obměněné verzi vydal jako Grand 
Theft Auto na PSone. Pokud se toto obvině- 
ní ukáže jako pravdivé, získá Gallagher 
právní nárok na podstatnou část zisků 
Rokstaru - a to je podle údajů o prodejnosti 
pěkný balík. 

Samozřejmě ať už jsou kořeny této řady 
kdekoli, GTA se stala častým terčem útoků 
moralizujících médií a taky nejlépe symboli- 
zuje úspěch současné generace herních 
konzolí - cynikové možná poznamenají, že 
Gallagher deset let mlčel jen proto, aby 
shrábnul co nejvíc. Přirozeně Rockstar ce- 
lou záležitost popírá. Více informací vám 
přineseme okamžitě, jak budou k dispozici, 
ačkoli tyto spory o duševní vlastnictví často 
skončí tak, že se o výsledku veřejnost vů- 
bec nedozví... IE 
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RAZ... DVA...TŘI... CAPCOM! 


3 nové hry // Capcom 
Z 
e jeden, ale hned tři nové pro- rý je upoutaný na vozíčku, ale má sedm V Capcomu evidentně ztratili důvěru 
jekty ohlásil Capcom na ne- různých podob, pochopitelně s různými v GameCube (vůbec se jim nedivíme) 
dávné konferenci v Las Vegas! schopnostmi. Hru tvoří Shinji a měli by tedy zrušit exkluzivitu Resi- 


Dva z nich jsou hry, které byly až done- 
dávna považovány za exkluzivní pro 
GameCube, Viewtiful Joe a Killer 
7. Ani jedna z nich nespadá 
do kategorie masově popu- 
lárních her, spíše bychom 
je označili za „umělecké 
hry“ s invenční myšlen- 
kou a originální hratel 
ností. O to více si jich 
ovšem ceníme 

Viewtiful Joe je 
2D skrolující bojovka ze 
staré školy. Její hrdina 
má nadpřirozené schop 
nosti a vy můžete hru díky 
tomu zpomalit či zrychlit, 
což umožňuje doslova akro- 
batické bitky, ale i řadu 
různých logických háda 
nek. Killer 7 má hodně ne 
obvyklou a stylovou cel 
shadeovou grafiku a film 
noir nádech tak trochu 
ve stylu Maxe Payne - 
hrajete tu za vraha, kte- 


Mikami - je třeba ještě něco dent Evil 4 a vydat ho i pro PlayStation. 
dodávat? Po excelentní Siren od Sony bychom si 
Třetím ohlášením projek- nemohli přát nic lepšího. Pokud se tak 
tem je Shadow of Rome stane, slibujeme, že celá redakce na 
od Keiji Inafauneho, slav. Václavském náměstí stráví hodinu hla- 
ného tvůrce série Oni- sitým nepřetržitým vyvoláváním „cap- 
musha. Hra se odehrá- © comcapcomcapcom.“! Předem díky! 
vá v roce 48 před na 
ším letopočtem a to- 
čí se kolem vraždy 
Juliuse Caesara. Jsou 
tu dvě hratelné posta- 
vy: voják Agrippa (jeho 
otec byl obviněn 
z vraždy) a Oc- 
tavious. Vypa 
dá to, že se hra 
bude trochu podo- 
bat zmíněné Onimushe, 
ale s rozsáhlým modelem 
města a různými herními 
styly počínaje gladiátor. 
skými souboji až po závo 


dy kočárů. 
Tohle všechno je samozřejmě hezké, 
ale my máme ještě jedno velké přání. 


014 « PPUFiřwř < ČÍSLO 1 


B Activision potvrdili 
vývoj pokračování Tony 
Hawk Underground, 
znovu v podání Never- 
softu. Podle tvůrců bu- 
de „série Tony Hawk za- 
měřena jiným směrem“, 
my tušíme, že bude ve 
hře hrát ještě důležitěj- 
ší roli příběh. Neversoft 
údajně pracuje ještě na 
jednom titulu, který má 
vyjít v roce 2005. Jejich 
poslední ne-Hawkovou 
hrou byl Spiderman na 
PSone, takže by to ne- 
muselo být vůbec zlé. 


E Ve finančních kruzích 
se objevily útržky plánů 
firmy Namco. Asi niko- 
ho nepřekvapí, že podle 
těchto zdrojů ve firmě 
pilně pracují na pátém 
dílu Tekkena. Měl by vy- 
jít ve fiskálním roce 
2004 (duben 2004 - 
květen 2005), ale nej- 
prve v automatové ver- 
zi. Domácí konverze je 
jistá, ale bude to ještě 
na PS2? 


m A ještě jedna zpráva 
ze stejného soudku. Se- 
€a potvrdila vývoj páté- 
ho dílu Virtua Fightera, 
který poběží na novém 
hardwaru pro hrací 
automaty, což napovídá, 
že si ještě počkáme 

a nejspíše vyjde až na 
PS3. Ještě předtím však 
Sega vydá do heren Vír- 
tua Fighter 4 Evolution 
2, který poběží na stej- 
ném hardwaru jako díl 
předchozí (Naomi 2) 

a PS2 konverze tedy ne- 
ní vyloučená, i když 

v Evropě bychom nebyli 
moc optimističtí. 


m Capcom údajně pra- 
cuje na třetím dílu Devil 
May Cry. Objevila se in- 
formace, že Stephanie 
Cheeva (odbornice na 
bojová umění, herečka 
a poradce řady filmů 

i her) pracuje na motion 
capture pro tuto hru. 


E Electronic Arts prý vy- 
víjejí pokračování úspěš- 
né série Strike, ve které 
hráč ovládá útočnou he- 
likoptéru a plní řadu vo- 
jenských misí. První díl, 
Desert Strike, vyšel ješ- 
tě na Mega Drive, po- 
slední Soviet Strike si 
však můžete pamatovat 
i z PSone. EA podle 
zvěstí nový titul předsta- 
ví v květnu na E3. 


m Fanoušci kultovní hry 
NiGHTS ze Segy Saturn 
se mohou těšit na po- 
kračování! Takashi Lizu- 
ka ze Sonic Teamu se 
svěřil: „Znám spoustu 
velmi loajálních fanouš- 
ků hry a slibuji, že vy- 
tvořím nový díl. Jen ne- 
vím kdy. V současné do- 
bě nejsou v tomto smě- 
ru žádné plány, ale čím 
více o hře slyším od 
fandů, tím více důvodů 
mám k tomu, abych 

z NiGHTS 2 udělal svůj 
příští projekt“. Skvělé 
novinky! 


ediné, co můžeme Xboxu závidět, je 
Halo. Ovšem ne nadlouho, Killzone 
má o vánocích 2004 spustit revoluci 
FPS žánru a nadobro změnit naše chápání 
3D akčních her. Čím? Hlavním motivem auto- 
rů, holandských Lost Boys, bylo udělat realis- 
tickou hru, ovšem realitu na různých místech 
vyšperkovat, lehce pozměnit a upravit. Vše 
s ušlechtilým cílem překonat všechno, co 
v tomto žánru dosud existuje. 

Dle poslední módy je Killzone týmovou 
hrou, kde je souhra a metodický postup na- 
prosto nezbytným prostředkem k vítězství. 

V 11 misích, které jsou zasazeny do blízké bu- 
doucnosti, ovládáte skupinu ISA vojáků, kteří 
jsou vysláni do nepřátelské linie. Na rozdíl od 
většiny týmových stříleček tady ovšem aktivně 
pronásledují nepřátele a vaši parťáci budou ví- 
ceméně samostatní. Akce má být frenetická 

a neměla by být daleko od pouličních přestře- 
lek, které jsme mohli vidět v Černý jestřáb se- 
střelen. Vše je ale realistické a nenajdete tu 
žádné balíčky s energií... 

Druhým trumfem je grafika. Všechno je 
o detailu. Na uniformách vojáků vidite každý 
puk či záhyb a na jejich puškách září nýty. 
Postavy mají unikátní tvar a váhu. Trik detail- 
ního okolí tkví v chytrém použití několika 
vrstev textur, které jsou při přiblížení stále 
detailnější. 


VŠE O KILLZONE 


ZAOSTŘENO NA NEJOČEKÁVANĚJŠÍ PS2 STŘÍLEČKU. 


A třetí velkou devizou Killzone budou bezpo- 
chyby zbraně. Současně můžete sice nést pou- 
ze tři (znovu ten realismus), ale to nic nemění 
na jejich bezkonkurenční úrovni. Každá má 
unikátní parametry počínaje účinkem až po ka- 
denci (úchvatné jsou animace nabíjení) a spo- 
lu se zvukovými efekty působí pouhý stisk tla- 
čítka na ovladači neuvěřitelně podmanivě. 

Killzone má vyjít před koncem roku, bude 
podporovat i online hru (multiplayer až pro 12 
hráčů) včetně kooperativních módů. Prioritou 
autorů je však přesto sólo režim a my se ne- 
můžeme dočkat. Tohle bude nářez! I 


GOLDEN EYE NA PS2! 


PS2 REMAKE NEJLEPŠÍ KONZOLOVÉ FPS VŠECH DOB? 


GoldenEye 007 pro N64 v podání britských Ra- 
re je dodnes považována za nepřekonanou 
konzolovou 3D akci a všechny následující stří- 
lečky od Electronic Arts jsou s ní škodolibě srov- 
návány. EA už to zjevně přestalo bavit a rozhod- 
lo se, že se ke GoldenEye ještě jednou vrátí. 
Zda se jí to podaří, to je druhá věc. Jádro tý- 


mu, který v Rare původní díl vytvořil, později 
založilo Radical Design, který nyní pracuje pro 
EA, ale údajně se věnuje výhradně třetímu dí- 
lu TimeSplitters. Vývoj tedy bude probíhat in- 
house v Electronic Arts studiu v Los Angeles. 
Zatím jsme velmi skeptičtí a neočekáváme, že 
by se EA odhodlala k přesnému remaku. Spí- 


še udělá úplně nový díl, který bude herně na- 
prosto odlišný, ovšem bude těžit nejen z ná- 
zvu slavného filmu, ale také z názvu slavné 
hry. Ostatně, jedna z internetových zvěstí tvrdí, 
že v této hře nebudete ovládat Bonda, ale řa- 
du jeho slavných filmových protivníků včetně 
Dr. No, Goldfingera či Barona Samediho. 


Původní GoldenEye vyšel už v roce 1997. Nenechte se zmást zastaralou grafikou, dodnes neztratil nic ze svého kouzla. 
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OLYMPIJSKÝ SPRINT 


Ofictální hra // SONY 


OFICIÁLNÍ VIDEOHRA K OLYMPIJSKÝM HRÁM. UGH. 


d poslední atletické hry už 

uběhl nějaký čas. Před čtyřmi 

lety se Eidos se Sydney 2000 
příliš nevyznamenal, později renomé to- 
hoto žánru alespoň trochu vylepšilo Ko- 
nami s posledním dílem série Interna- 
tional Track © Field. Licenci na oficiální 
olympijskou hru pro rok 2004 však zís- 
kala Sony. Dopadne to dobře? 


EURO 2004 /EA 


Athens 2004 vypadá rozhodně docela 
zajímavě. Bude se totiž odehrávat hned 
na sedmi sportovištích (doufejme, že bu- 
dou včas dokončena, ehm) a údajně se 
dočkáme neobvykle velkého počtu discip- 
lín. Mj. čtyři plavecké disciplíny, kompletní 
desetiboj, sportovní střelba, vzpírání, 
gymnastika a třeba i lukostřelba. 

Hru pro Sony vyvíjí Eurocom (007: Nig- 


EURO SE BLÍŽÍ 


EA potvrdila Euro 2004. Šokující, že! 


čkoliv teprve před pár měsíci vyšla 

FIFA 2004 a stále se pohybuje doce- 
la vysoko na prodejním žebříčku, EA už 
ohlásila oficiální hru letního Mistrovství 
Evropy ve fotbale. Jak se dá předpoklá- 
dat, hra bude vydána na začátku června, 
současně se sportovní událostí. 

V tuto chvíli je trochu předčasné hovo- 
řit o tom, na co se můžeme těšit. EA ne- 
vydali prakticky žádné informace a poch- 
lubili se dvěma obrázky, které jsou (pro 
tuto firmu už typicky) spíše artworky 
a ohře nic nevypovídají. V každém přípa- 
dě bude možné zvolit jeden z 51 týmů 
a projít si kvalifikací, popřípadě i hlavním 
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turnajem. Pravá páčka bude nově sloužit 
k deseti speciálním pohybům, důležitější 
tu bude momentální forma a důležitá bu- 
de pro úspěch v turnaji také morálka, 
která se bude měnit dynamicky dle indivi- 
duálních i týmových výkonů na hřišti. Bu- 
de také možné vytvořit si „Dream team“ 

z nejlepších evropských hráčů. 

Pokud už saháte do kapsy pro peně- 
ženku, raději si to ještě jednou rozmysle- 
te. Nezapomeňte, že EA už nyní pracuje 
na FIFA 2005 (vyjde v listopadu 2004). 
Obě hry jsou vyvíjeny separátně v kanad- 
ském studiu EA. Více informací v příštím 
čísle. 


htfire nebo aktuální Sphinx) - doufejme, 
že se na disciplínách pořádně vyřádí 

a nepůjde jen o zběsilé mačkání tlačítek. 
Samozřejmostí je podpora 4 hráčů. Hra 
vyjde v červenci. Velký hit se z ní asi ne- 
stane (předpokládáme, že nás bude dale- 
ko více bavit sledování skutečných tele- 
vizních přenosů), ale rádi se necháme 
přesvědčit o opaku. Ill 
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MOŽNÁ ZMĚNA SPECIFIKACÍ, DATUM PREMIÉRY A FÁMY O CENÁCH! 


nové PlayStation do ruky, která 

má už brzy pořádně zkompliko- 

vat situaci dosud monopolnímu 
GBA, určitě už dávno víte. Zaměřme se te- 
dy jen na to, co nového se v posledních 
týdnech kolem PSP objevilo. Povánoční 
prezentace ze strany Sony Computer En- 
tertainment Europe umožnila potenciál- 
ním vývojářům seznámit se s architektu- 
rou nové kapesní konzole Sony PSP. Tím 
pádem byly odhaleny toužebně očekávané 
specifikace nové mašiny. Nicméně mnoho 
výrobců vyjádřilo obavy ohledně objemu 
RAM paměti, což vedlo experty a analytiky 
ke konstatování, že Sony objem RAM patr- 
ně ještě zvýší, než produkt uvede na trh. 


ELECTRONIC ARTS JSOU K NEZASTAVENÍ! 


EA VYFOUKLA SVÝM KONKURENTŮM DVĚ PROSLULÉ HRY... 


mi zesměšněnými jsou firmy Ac- 
k claim a Eidos, které přišly o velmi 
úspěšné série Burnout, respekti- 
ve TimeSplitters. Třetí díly obou her bu- 
dou vydány pod záštitou Electronic Arts. 
V případě TimeSplitters se v tuto chvíli 
neví prakticky nic, tedy kromě toho, že se 
trojky dočkáme až v roce 2005. Autoři, 
Free Radical Design (mimochodem tvoře- 
ni členy týmu, který vyvinul kultovní Gol- 
denEye na N64), jsou známí svými exce- 
lentními schopnostmi vyždímat z hardwa- 
ru maximální výkon a pokud ještě trochu 
zapracují na hratelnosti (což pod taktov- 
kou EA nemusí být nemožné), mohla by 
to být po dvou „jen“ výborných hrách do 
třetice opravdová prvotřídní a nezapome- 
nutelná lahůdka. 


018 < PPUFiRe « ČÍSLO 1 


Z obecného hlediska lze říct, že si PSP 
ve srovnání s PlayStation 2 vede velice 
dobře jak v oblasti grafické schopnosti, 
tak co se týče výkonu procesoru, nicméně 
s pouhými 8 MB RAM nabízí jen čtvrtinu 
paměti, jakou má k dispozici paměťová 
cache PS2. Zdá se tedy logické, že poten- 
ciální výrobci mají obavy z omezení fyzické 
paměti a přenosové rychlosti, které před- 
stavuje právě menší objem RAM. A stejně 
logicky lze očekávat, že Sony nakonec ob- 


jem RAM zvýší - dokonce už teď se objevu- 


jí stěží uvěřitelné zprávy, že PSP bude mít 

32 MB RAM, což je stejně, jako má PS2. 
Chris Deering, nedávno jmenovaný 

ředitelem Sony Europe, rovněž potvr- 


V případě Burnoutu 3 toho víme přeci 
jen o trochu více, hra má koneckonců vy- 
jít už letos v září. EA už sice mají jedny 
velmi úspěšné pouliční závody, ale vedle 
NFS se Burnout jistě prosadí. | do třetice 
by mělo jít o frenetické závody plné efek- 
tivních a riskantních jízd a samozřejmě 
i nevyhnutelných bouraček. Britští vývojá- 


dil, že PSP nebude kompatibilní 
s žádnými dřívějšími herními formáty 
Sony (což dává smysl, vzhledem k to- 
mu, že nové médium UMD není fyzic- 
ky kompatibilní s žádným stávajícím 
hardwarem). Formát bude zcela nepo- 
chybně podporovat standardní Sony 
Memory Stick, což ovšem naznačuje 
směrem k budoucí softwarové emula- 
ci, stahovatelným ROM a kompatibili- 
tou s MP3. Deering rovněž zmínil ce- 
nu, za kterou by se PSP mohlo prodá- 
vat, když prohlásil, že spíše to bude 
„200 než 300 liber“ (tedy cca 9 tisíc 
korun). Nicméně informace, které má- 
me z Tokia, hovoří o tom, že by se 


ři Criterion nám nabídnou k vý- 
běru 50 různých vozů a po ryze 
„americké“ dvojce se dočkáme 
tratí v Evropě a Dálném výcho- 
dě. Asi největší novinkou však 
bude vylepšený systém turbo. 
Nyní už nezávodíte proti třem, 
ale proti pěti soupeřům, a turbo 


mělo prodávat přeci jen o pár tisíc 
dráže.Jen pár hodin před uzávěrkou 
formace - PSP se letos dočká premié- 
ry nakonec pouze v Japonsku (a to 
ještě až v druhé půlce prosince) 

a v USA a Evropě si budeme muset 
počkat až do začátku roku 2005. So- 
ny se tedy ani tentokrát nepodaří 
uvést svůj produkt do prodeje sou- 
časně na celém světě, jak měla pů- 
vodně v plánu. 

Oficiálně se vše včetně definitivních 
vlastností a také finálního designu (to, 
co vidíte na obrázku, je pouze návrh) 
dozvíme v květnu na výstavě E3. 


získáváte i za nejrůznější kaskadérské 
kousky včetně nabourání do soupeřů. 
Můžete je samozřejmě vtlačit do boura- 
ček, ale nyní se o totéž snaží i oni. To je 
kompenzováno možností používat turbo 
ještě předtím, než je celý ukazatel zapl- 
něn. Brzy očekávejte rozsáhlé preview. 


SEGA SE LOUČÍ 


ZASLOUŽILÝ VETERÁN REZIGNOVAL 


rezident divize SEGA WOW Rikiya 
Nakagawa rezignoval ze svého pos- 
tu krátce před vánocemi. Svůj post 


u bývalého hardwarového giganta zastával 
po dvě desetiletí. Zpráva přišla krátce poté, 


co se firmě Sammy podařilo získat podstat- 
ný díl SEGY, a to po více než ročním úsilí. 
Oznámení o rezignaci vyvolalo v herním prů- 
myslu doslova poprask, Nakagawa ani SE- 
GA se ovšem k důvodům stojícím za tímto 
rozhodnutím nevyjádřili. 

Obecně se má za to, že důvodem Naka- 
gawova urychleného odchodu jsou mana- 
žerská rozhodnutí po zmíněné fúzi a určité 
odlišné zájmy firmy Sammy. Na Nakagawo- 
vo místo nastoupí Kazunori Tsukamoto, 
muž, jenž stojí za takovými arkádovými kla- 


HERNÍ SKVOST 


ey 


sikami jako House Of The Dead a Super GT. 
Co se týče dalších zpráv od SEGA, společ- 


nost - snad aby po odchodu manažera zvýši- 


la důvěru investorů - oznámila několik no- 
vých her pro rok 2004. Kromě v tomto čísle 
recenzovaných Sonic Heroes se v tuto chvíli 
už zřejmě můžete bavit pokračováním Shi- 
nobi nazvaném Nightshade (mělo vyjít za- 
čátkem března), později v tomto roce se do- 
čkáme logického Puyo Pop Fever, Headhun- 
ter: Redemption či Phantasy Star 3. Záro- 
veň se netrpělivě čeká na PS2 konverzi prá- 
vě dokončeného automatového pokračová- 
ní legendárního Out Runu a spekuluje se 
nad novou verzí rovněž kultovní arkády Alte- 
red Beast, nemluvě o novém dílu Sega Ral- 
ly. Hodně určitě napoví květnová E3. I 


SEGA 4 KOMIKS 


DOČKÁME SE KONEČNĚ KVALITNÍCH HER 
INSPIROVANÝCH KOMIKSY? 


osud byla drtivá většina komiksových 
D adaptací sotva průměrná a prostá ja- 

kékoliv imaginace (i když výjimky by- 
ly). Poslední týdny však napověděly, že by 
V tomto směru mohlo dojít k velké změně. 
Marvel totiž vytvořil pozici „manažer herního 
vývoje“, kde bude mít zkušený Ames Kirschen 
(dříve dohlížel na výrobu komiksových titulů 
pro Warner Bros) za úkol zajistit záři planety 
Marvel i v rozlehlém vesmíru PS2. 

Marvel má v zásobě slušnou řádku populár- 
ních titulů a superhrdinů a není překvapením, 
že byla po Kirschenově nástupu ohlášena vlna 
nových hitů, které budou uvedeny na trh sou- 
běžně s filmovými verzemi. Nejprve to bude 
v červnu Spider-Man 2 (Activision), na podzim 
pak The Punisher (THO). Později se pak do- 
čkáme her Fantastic Four a Iron Man od Acti- 
visionu (který rovněž pracuje na dalších dílech 
X-Men), THO naopak získala práva na hry po- 
dle komiksů Captain America a Nick Furry. 

Ze vzájemných dohod budou naopak těžit 
i milovníci komiksů. THO totiž společně s Marve- 
lem pracuje na komiksu The Call. Největším šo- 
kem je ovšem dohoda Marvelu s Electronic 


Arts, podle které vzniknou komiksy s herními hr- 
diny tohoto giganta. Koho přesně mají tím ksak- 
ru na mysli? Johna Maddena? Šoféra v NFS? 
Nebo ještě hůře, simy z The Sims? Bože! 

Když už jsme u Electronic Arts, smlouvou 
s Marvelem získali práva na použití blíže ne- 
specifikovaných postav v bojových hrách. EA 
však v současné době pilně pracuje na herní 
verzi superhrdinského filmu Catwoman, který 
pro změnu produkuje s konkurenčním vydava- 
telstvím DC Comics. Ve filmu má Catwoman 
hrát Halle Berry v kočičím oblečku, který toho 
moc nezahaluje, v nás to ovšem příliš optimis- 
mu nevzbuzuje. EA sice tvrdí, že půjde o „Špič- 
kový titul, který nelze přirovnat k ničemu jiné- 
mu, co už je na trhu“, ale nám se to moc ne- 
zdá a spíše to tipujeme i na další narychlo uši- 
tý titul k filmové předloze. Na druhou stranu, 
určité možnosti tu jsou, Kočičí žena používá 
velmi zvláštní bojový styl (kombinace capoery 
a bičování) a pokud by toho snad autoři doká- 
zali využít, úplně špatné by to být nemuselo. 
Uf, tím jsme doufejme komiksové téma vyčer- 
pali. Pro dnešek už nechceme o Marvelu sly- 
šet ani slovo. B 
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POSLEDNÍ 
FANTAZIE 


V polovině března se do- 
čkáme nového dílu v řadě 
Final Fantasy, Tahle novin- 

ka nicméně není hra, ale 
animovaný televizní seriál, 
který slouží jako doplněk 

k rozličným světům Final 
Fantasy. Režie se ujal Ma- 
hiro Maeda (proslulý Ani- 
matrix) a DVD obsahuje 
čtyři díly, má nádherný obal 

a stoji v přepočtu cca 1000 

korun. U nás zatím k dostá- 

ní podle našich informaci 
nebude. 


POVSTAŇ Z HROBU 


Firma Conspiracy Games 
oznámila, že chce přivést 
na PlayStation 2 řadu SEGA 
AGES, a to od jara 2004. 
Celkem 14 her - nových ver- 
zí 8bitových SEGovských ori- 
ginálů - začne Phantasy 
Star, Monaco Grand Prix, 
Space Harrier, Golden Axe 

a Fantasy Zone letos, při- 
čemž je budou následovat 
takové klasiky jako Virtua 
Racing, Streets of Rage, 
Alex Kidd a Altered Beast 
později. Skvělé pro milovní- 
ky retra. Dostane se ale 

i do ČR? Těžko.. 


IZER MÁ LARU 


Komik Zdeněk Izer je zřej- 
mě velkým fanouškem vi- 
deoher. Poté co na PC na- 
daboval úspěšnou adventu- 
ru Horké Léto, se mu totiž 

v únoru narodila zdravá 
dcera, kterou pojmenoval 
Lara. Gratulujeme a doufá- 
me, že případného syna po- 
jmenuje třeba Daxter. A ne- 
bo co takhle Yoshimitsu? 
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ČÍNSKÁ ZEĎ PROLOMENA 


PS2 SE DOSTALA I DO NEJLIDNATĚJŠÍ ZEMĚ NA SVĚTĚ! 


oslední velká překážka k ovládnutí 

celého světa konečně prolomena. 

Sony se rozhodla vstoupit s Play- 
Station 2 na čínský trh a prokázala tak vel- 
kou odvahu, neboť tato země je známá vy- 
sokou hladinou pirátství. Možná i proto jsou 
prodávány zatím pouze dvě hry (Ape Esca- 
pe 2 alco), a to jen za necelých 800 korun. 
Naproti tomu samotná PS2 (byť ve stříbrné 
verzi) se prodává v přepočtu za 9 tisíc ko- 
run. Je však třeba dodat, že se PlayStation 
2 zatím prodává téměř výhradně v bohaté 
Šanghaji. 

Sony musela překonat velké potíže s po- 
volením k prodeji. Čínská vláda se brání po- 
volit prodávání technologií, které 
vznikají a vyrábějí se mimo tuto 
zemi. Co se týče zahraničních in- 
vestic a obchodu, nebyla Čína ni- 
kdy příliš vstřícná a na rozhodnu- 
tí povolit PS2 vstup do domác- 
ností a obchodů je tudíž nutné 
nazírat jako na rozhodnutí pro- 


SUPER SLEVA! 


UŠETŘETE PENÍZE NA SVÉ OBLÍBENÉ HŘE! 


Víme, jaké to je. Více a více skvělých her se ob- 
Jevuje v obchodech, ale vy si je nemůžete dovo- 
lit, musíte si pečlivě vybírat a váš seznam „co 
si ještě koupit“ utěšeně roste. Jako vždy vám tedy podáváme pomoc- 
nou ruku a ve spolupráci s obchodem Presto CS nabízíme 10% slevu 
na váš nákup. Hlavní sídlo Presto CS naleznete ve Zlatnické 4 v Praze 
1. Adresu dalších obchodů naleznete na www.hrypresto.cz, pro mimo- 


pražské je tu možnost zásilkové služby. 


Podmínky slovové akce: 
I Nabídka Je platná pouze 
PŘ předložení originálu to- 
hoto kupónu. Netze ho po- 
užit v kombinací s dalšími 
nabidkami nebo jinymi 
slevovými kupóny, 

(E Kupóny tze uplatnit při 
nákupu v Jakékoliv ceně 
Vlakémkoliv obchodu 
Presto CS a při písemné 
objednávce v zásilkové 
službě. 

IE Kupón nelze vyměnit za 
peníze a je platný výhrad- 
ně pro nákup her a příslu 
šenství pro PlayStation 

a PlayStation 2 

(M Kupón je platný do kon: 
ce dubna 2004. Tato na- 
bika může být kdykoliv 
zrušena bez nutností před 
choziho upozornění. 


PLA' 


000 


NA NÁKUP HER A PŘÍSLUŠENSTVÍ 
PRO PSONE A PS2. 


gresivní. Situace je rovněž ukázkou obrov- 


ského rozdílu v metodách Sony a Nintendo, 


jehož úspěšný hardware iOue se vyrábí 
v Číně a tudíž je čínskými autoritami nahlí- 
žen o poznání příznivěji. 

Navzdory obavám z vysoké ceny konzole 
pro čínské zákazníky několik velkých výrob- 
ců her přislíbilo podporu napříč celým terito- 
riem. V polovině ledna se v Číně konala vů- 
bec první videoherní výstava - dostala jmé- 
no China Joy a za místo byl zvolen Peking. 
Konami využila této příležitosti jakožto plat- 
formy pro oznámení, že chystá lokalizaci 
své Winning Eleven 7 (Pro Evo3) pro čínský 
region s novými týmy a přeloženými menu, 

čímž se stala první firmou, která dostála 
svému 
slibu, že 
bude pod- 
porovat 
hry pro 
Čínu. I 


GHARTS 


PRESTO TOP TEN 


K datu 3. března 2004 


MAFIA / TAK 


Diouho b špi 


ALLIANCE 2/ INT T : 


Překvapivý bronz. V každém 


LEGACY OF KAIN 
DEFIANCE / E 


á série podle všeho stále táhne. 


007: EVERYTHING 
OR NOTHING / 


Nový Bond debutuje uprostřed žebříčku, uvidíme přiš 


SECRET WEAPONS Sej 
NORMANDY / A 


Letecký simulátor z 2. světové? Na PS; 


OF THE KING 


To se opravdu 


a pomalu konči, ale snowboard stále táhne. 


MEDAL OF po RISING 
SUN / EA G 


Tragická hra už míři dolů, Rychle na ni zapomenout! 


DESTRUCTION DERBY 
ARENA /“ 


Tentokrát jedin 


PRESTO HRAJE 


CO VAŘÍ VAŠI OBLÍBENÍ PRODAVAČI 


y. Na to nejsme 


Nebývá to tak pokaž nto měsíc jsme se ve vkusu sešli 
s našimi zákazníky. První flek obsadila nová FF X-2, přičemž bě 
hem pár dní dohnala náskok 

dobrou cenu). Hrajeme jí i my a 


tatních her (pravda, máme ji za 
utěžíme o to, kdo ji dohraje dří 
ve. Oceňujeme tradičně vysokou úroveň, ale i nové prvky. Bojový 
systém je hodně podobný FFVII, ale kromě útočení a používání 
předmětů můžete převlékat své tři postavy do různých oblečků, 
což ovlivňuje hratel dost jiná než předchozí díly, ale 
těžovat a máme za to, že nám vydrží 
hezkých pár týdnů. Tedy, doufejme že minimálně do vyjití Forbia- 
která je naší momentálně nejočekávanější hrou. 


rozhodně si nemůž 


Za tým Presto 
Láďa „SHP“ Leimer 


SONY SE ZBLÁZNILA DO KARAOKE 


zestup a pád (a opětovné vzkříšení) ka- 
V raoke jakožto zábavy má silnou spojitost 

s lidmi, kteří na veřejnosti rádi zpívají; ať 
už se jedná o poloprofesionální mistry hlasu ne- 
bo jen sebevědomé pitomce bez hudebního slu- 
chu (viz pořad Česko hledá SuperStar a jeho 
Hvězdná Pěchota), spousta li- 
dí se nechá zlákat k zapění 
nějaké té písně - v naději, že 
je kamarádi budou uznale 
poplácávat po zádech. A tak 
mnozí jistě s povděkem při- 
jmou informaci, že londýnská 
pobočka Sony vynaložila znač- 
né úsilí na to, aby těmto lidem 
poskytla SingStar - produkt, 
který jim umožní cvičit své hlasivky doma a neot- 
ravovat nás s tím v hospodě. 

Balík SingStar, který obsahuje USB rozhraní 

a dva barevné mikrofony, obsahuje vše, co potře- 
bujete k tomu, aby se z vás stal operní mistr, při- 
čemž po stránce hratelnosti je až neuvěřitelně 
jednoduchá. Vyberete si píseň z výběru a ona se 
spustí společně s původním video klipem na ob- 
razovce. Vám už pak zbývá pouze číst text zobra- 
zený v dolní části obrazovky a zpívat, jak nejlépe 
dovedete. SingStar se už postará o zbytek, mimo 
jiné bude i snímat v reálném čase výšku vašeho 
hlasu a dá vám vědět, jak dobře si vedete. Jak 
budete zpívat, dvě horizontální linie uprostřed 
obrazovky vám budou znázorňovat průběh písně 
- jedna bude zachycovat ideální výšku písně 
a délku jednotlivých tónů, ta druhá pak akustic- 


SINGSTAR BUDE 

KOMPATIBILNÍ 

S TECHNOLOGI 

EYETOY, TAKZE SE 
BUDETE I VIDET. 


kou podobnost vašeho pokusu. Takže ti, co ne- 
mají hudební sluch, se možná konečně dozví 
brutální pravdu - a to díky své oblíbené konzoli. 

Ačkoli žádné licencované písně nebyly zatím 
potvrzeny, v rané verzi, která se nám dostala do 
rukou, škála uvažovaných titulů zahrnovala mno- 
ho populárních žánrů a uměl 
ců z posledních třech desetile- 
tí a kompletní verze hry bude 
obsahovat jak populární, tak 
vážnou hudbu. Navíc bude 
kompatibilní s technologií Eye- 
Toy, tudíž bude možné při 
masakrování oblíbených skla- 

deb promítnout vlastní ego do 

4 televize. | duety jsou možné - 
buď unisono, nebo střídavě. A prý by se tu dokon- 
ce měl objevit i kariérní režim, ve kterém postu- 
pujete řadami hospodských a klubových zpěváků, 
až se z vás stane superstar a zaplníte stadiony 
běsnících fanoušků. Jen jsme zvědaví, jak důleži- 
tá bude ve hře dobrá výslovnost angličtiny, což je 
něco, s čím bychom u nás mohli mít potíže. 

SingStar umí též váš výkon automaticky zazna- 
menávat, takže je možné pak svou verzi písně 
upravovat, přidávat efekty a též (doufejme) vylep- 
šovat kvalitu písně. Výsledný produkt lze nakonec 
uložit na paměťovou kartu a pouštět stále dokola 
do úplného omrzení místnosti znuděných kamará- 
dů nebo příbuzných. Na trhu by se SingStar měl 
objevit někdy v průběhu jara, ovšem můžete počí- 
tat s tím, že my se po něm vrhneme dávno před- 
tím a budeme vás včas o všem informovat. il 


ROZZUŘENÝ 


MUŽ 


NEJDE OTO, 
CO HRAJETE - 


JDE OTO, 
CO NEHRAJETE 


Vítejte v mém pravidel- 
ném sloupku, kde vám 
budu měsíc co měsíc 

předkládat své bezvýz- 
namné dojmy a názory 
na elektronickou zábavu. 
A začněme hned od po- 

dlahy. 


Tento měsíc jsem 
hrál staré hry. Ne, nechci 
si staromilsky stěžovat 
na to, jak kvalita her upa- 
dá a jak moc bych si přál, 
abych mohl stále pařit na 
svém starém 48kb ZX 
Spectrum namísto PS2 - 
všichni vime, že tohle 
Jsou jen kecy. A není to 
ani tím, že by na trhu ne- 
byly nové hry, které by 
stálo za to hrát, protože 
pokud jste v poslední do- 
bě nehráli takové pecky 
jako Beyond Good € Evil, 
Prince of Persia nebo 
EyeToy: Play, pak jste při- 
šli o hodně. Ne, hraji si 
rok nebo dva roky staré 
hry proto, že mi to připo- 
míná starou pravdu, po- 
dle které si většina hráčů 
takhle dobré hry neza- 
slouží. Vezměte si napří- 
klad XIII od Ubisoftu - to 
byla jedna z nejlepších 
her roku, ovšem v desítce 
nejprodávanějších zazáří- 
la jen na okamžik a záhy 
putovala do výprodeje 

A skončí v zapomnění - 
díky hráčům, kteří mají 
za to, že levné znamená 
nekvalitní. Třeba jako Ico, 
což je asi nejhezčí hra, 
kterou nikdo nehrál. Ne, 
marketingová oddělení 
totiž mají na své straně 
Satanáše a sebevíc se 
můžete snažit pět chválu 
na dobrou hru, reklama 
převálcuje úplně všechno 
- taková Rising Sun se 
prodává na miliony 

a nám tu v redakci zbyly 
jen oči pro pláč. Proto ří- 
kám - jděte domů a zkus- 
te si zahrát své staré hry - 
ty menší, kterým se ne- 
dostalo takové zářivé re- 
klamy - a uvidíte, o kolik 
jste přicházeli. 

Hlavně si je musite 
včas koupit - ony ty staré 
hry zatraceně rychle mizí 
a pak už je nikdy neseže- 
nete. Deset tipů na dob- 
rou koupi právě takových 
her najdete na jiném mís- 
tě tohoto čísla. 


(© KÝČOVITÝ POP: Naštěstí tam snad nebudou 
všechny tyhle skladby. 


and d was a gas 


© BLONDIE: To je OK, můžete to zpívat o oktávu 
níže, 


© KARIÉRA: Vyberte si jednu ze skladeb a jděte 
do toho, 
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P53.// Sony 


Přesná budoucnost PS3 je možná zatím v oblacích, 
ale už teď je jasné, jak úžasnou grafikou bude disponovat 


PLAYSTATION 


VŠE, CO CHCETE VĚDĚT O PLAYSTATION PŘÍŠTÍ GENERACE! 


eště před vánoci se celý internet totálně 

zbláznil, neboť se objevilo něco, co bylo 

vydáváno za prototyp PS3. Snímek 
(přetiskujeme jej na následující straně) se skutečně 
vyznačuje - vzhledem k tomu, že jde 
o internetovou záležitost - velice vysokou kvalitou 
zpracování a leccos naznačuje, ale snad každý 
zkušenější hráč k ní přistupoval s opravdovým 
despektem. 


(© PS3 — návrh týmu Atari-Jaguar. 


© PlayStation 3 postavená s využitím technologie PS2. A Photoshopu. 
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Jak se brzy ukázalo, fotka byla samozřejmě podvrh 
- naše redakce si je naprosto jistá, že kdyby se Sony 
najednou rozhodla zveřejnit svou naději do budouc- 
nosti, bylo by to v místnosti plné těch nejvýznamněj- 
ších postav z poč: vého průmyslu a finančnictví, 
přičemž sdělení by provázela úchvatná počítačová pre- 
zentace a psaná tisková zpráva. Ale evropská i americ- 
ká pobočka Sony držela na chvíli fámy při životě tím, 
že se odmítla ke zveřejněnému snímku jakkoliv vyjád- 


řit, nebo tím, že nějaký její zaměstnanec mimo záz- 
nam prohlásil, že design může být skutečně výplodem 
japonské pobočky Sony, která se pro něj rozhodla bez 
předchozí komunikace s ostatními. Teprve po pár 
dnech vyšla pravda najevo. 

Otázka však už byla položena. Až bude PS3 oficiál 
ně představena na příští výstavě E3 v květnu 20C 
jak bude vypadat a co zajímavého bude skrývat 
uvnitř? Zde jsou všechna fakta, která potřebujete znát. 


(© Design, který způsobil všechno to šílenství. Pěkný, že? 


© Vítězný design v soutěži uspořádané www.planetps2.com 


(© Průhledná PS3. Člověk přece nikdy neví. 


Webová stránka Planet PS2 uspořádala soutěž „Navrhněte PlayStation3“, Stejně jako 
u všech ostatních prototypů herních konzolí bylo rozpětí snímků značné, zde jsme pro 
zajímavost vybrali několik příspěvků. Mimochodem, mnoho fotek (včetně těch 
nekvalitních) přejaly ostatní webové stránky a vydávaly je za realistické návrhy bez 
sebemenší špetky ironie. Na této dvoustránce vidíte některé z návrhů... 


(9 PS- design na základě BBC model B. Hry se mají prodávat na kazetách Betamax. 


(© Tenhle návrh zřejmě vychází ze Super Famicomu. 


(© Tahle parodie na DualShock pro PS3 nás fakt rozesmála. 


SONY 


JASNÉ JAKO FACKA 4) POTVRDILA, 


SONY TOHO ZATÍM MOC NEPOTVRDILA, NICMÉNĚ ZDE JE TO, CO UŽ DOOPRAVDY VÍME! 


líčem k budoucím plánům Sony 
je konektivita a proces 
neustálé komunikace mezi 


nejrůznějšími elektronickými krámy, jichž 
už máme plný celý byt. A tak můžeme 
bezpečně předpokládat, že PlayStation 3 
bude - podobně jako chystaná PSP - 
vybavena zásuvkami USB2 a bude 
podporovat propojení stejným způsobem, 
jakým jej podporuje Nintendo Game Boy 
Advance, který je možné připojit ke 
GameCube. 

Samozřejmě, zpětnou kompatibilitu 
předpokládá (anebo si žádá) asi většina 
majitelů PS2. Skutečnou otázkou ovšem 
je, zda se Sony rozhodne použít chip 
z PS2 (a nová konzole bude zpětně kom- 
patibilní stejně, jako je PS2 kompatibilní 
s PSone), anebo zda budete muset do 
nové mašiny vložit kodek pro PS2 
a spouštět emulátor přímo z pevného 
disku, který bude samozřejmě další 


naprostou nezbytností. Druhé řešení je 
z hlediska výrobce lacinější, i když je 
zase náchylnější k technickým problé- 
mům a při spouštění her může docházet 
k potížím s kompatibilitou. 
Ústřední CPU bude pro PS3 vyrábět 
IBM (a je zajímavé, že se tak stane 
i v případě nových strojů Microsoftu 
a Nintenda). Sony dosud nepotvrdila, 
kdo bude dodavatelem nového grafické- 
ho chipu pro zcela novou architekturu, 
ačkoli toto není vůbec překvapivé — vždyť 
i Emotion Engine pro PS2 si Sony vyvinu- 
la a vyráběla sama. Mnoho se toho 
našuškalo o takzvaném „Cell chipu“, 
který bude držet vnitřnosti mašiny pohro- 
madě, i když oficiálních informací 
o tomto aspektu je zatím jak šafránu. 
Nakonec Sony potvrdila, že bude Play- 
Station 3 kompatibilní se softwarem 
MPEG4, takže se pravděpodobně vzdá 
kompatibility s MP3 a dá namísto toho 


ZE BUDE 
PLAYSTATION 3 
KOMPATIBILNÍ SE 
SOFTWAREM 

MPEG4 49 


přednost hudebnímu formátu Ouicktime 
M4a. Mnoho uživatelů rovněž volá po 
změně ovladače DualShock, zejména 
pak pozici analogových páček vzhledem 
k palcům. Nicméně při takové solidní uži- 
vatelské základně si Sony musí položit 
otázku, jestli jí stojí za to ovladač měnit. 


IP 
= Camera 


Remote á 
Commander Digital 
, Sound 
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e zjevné, že někdo někde stále ještě 
J pevné věří, že videohry musejí napodo- 

bovat filmy, aby mohly dosáhnout stej- 
ného nebo dokonce ještě většího úspěchu. 
Tento měsíc se na americké scéně dostalo ob- 
rovské pozornosti dvěma velkým premiérám - 
pozornost i následné rozčarování byly takové, 
jaké si spojujeme s Hollywoodem, a to přesto, 
že šlo o hry. První záležitostí bylo veřejné před- 
stavení hry Splinter Cell: Pandora Tomorrow, 
jež byla publiku prezentována v rámci filmové- 
ho festivalu Sundance, který řídí Robert Red- 
ford a na němž se každý rok představují nezá- 
vislí tvůrci. Auta s týpky navlečenými do čer- 
ných obleků a s luxusními mobilními telefony 
u ucha dorazila do města právě včas, aby ma- 
nažeři od filmu mohli shlédnout prezentaci de- 
mo verze Pandory, která byla představena 
v romanticky pojmenovaném objektu Motorola 
Lodge. Ano, Motorola Lodge. Není náhodou, že 
zrovna den předtím se Robert Redford objevil 
na obrazovce CNN, kde zuřivě popíral, že by se 
festival v poslední době stal příliš komerčním. 
A já mu fakt věřím. 


T DŮLEŽITÍ TÝPCI * 
V ČERNÝCH OBLECÍCH 
S LUXUSNÍMI MOBILY 
U UCHA SE PŘIJELI 
PODÍVAT NA 
DEMOVERZI PANDORY, 


O pouhých několik dnů později se Havaj sta- 
la idylickým pozadím pro exkluzivní testování 
Hot Shots Golf Fore!, a to ze strany golfistů 
soutěžících v profesionální americké divizí 
PGA tour. Vidíte, co s tím udělali? Je to už čtvr- 
tý díl série a tak ji teď obdařili podtitulem „Fo- 
rel“, což je výkřik, kterým lidé častují golfisty. 
Nuže, Sony si tedy pozvala na jeden havajský 
green profesionální golfisty, místo hole a míč- 
ků před ně postavila PS2 a oni si to měli roz- 
dat tentokrát virtuálné, přičemž vítěz obdržel 
5000 dolarů, které mohl věnovat charitativní 
organizaci podle svého výběru. Nejnapínavější 
partie tohoto souboje byly odvysílány o víkend 
později na ESPN. 

V téže době se nám na našich radarech zob- 
razilo něco, co mělo mnohem větší závažnost. 
Ubisoft US oficiálně oznámil to, co jsme dlouho 
čekali, totiž že se na PS2 objeví Rainbow Six. 
Hru dávají dohromady v Šanghaji, a tak bych 
neměl tyhle zprávy vyžírat našemu korespon- 
dentovi z Čínské lidově demokratické republiky. 
Tady na mém konci světa Sammy Studios před- 
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HOLLYWOOD SE VRHNUL DO HER |/+:+rs 


COMBAT ELITE: 
WWII PARATROOPERS 


+ 


RAINBOW SIX 3 


NEED FOR SPEED: 
ROPAPOUY 


TRUE CRIME: 
bd TS OF LA 
TIVÍ 


BAE Z 
MTERPLAY 


SOCOM 2: US 
SAVY SEALS 


JEP CHARTS 


ke 3 12: 
čel 6 


SPLINTER CELL: 
PANDORA TOMORROW 


4 3 
l Vá 
"jo £ 


01] ae HA 3 


|02| SENGOKU 
MUSOU 
KOEI 


[031 WORLD SOCCER 

WINNING ELEVEN 
7 INTERNATIONAL 
KONA 

|04| KAIDO BAT- 
TLE 2: CHAIN 
REACTION 


ENKI 


stavilo svou první interně vyvíjenou hru Dark- Poměrně nenápadně byla ohlášena ještě 

watch, což je variace na žánr westernových jedna střílečková záležitost, totiž Combat SD GUNDAM G 
stříleček v první osobě. Hra vypadá naprosto Elite: WWII Paratroopers z dílny výrobce Bat- GENERATION 
úchvatně, tak trochu jako Timesplitters 2 tle Born sídlícího nedaleko nevadského La- BANDAI 


a nejvíce zaujala tím, že prostřednictvím Sony ke Tahoe. Hra se vyznačuje dlouho opomíje- 
Online bude podporovat online provoz. Dokon- nou top-down perspektivou a vyjde 6. červ- 
ce můžete střílet z plného trysku na koni, což na u výročí dne D. A to je, jak se obávám, 
je naprosto úžasné. Špatnou zprávou je bohu- pro tento měsíc vše. Víc se mi do rubriky 
žel to, že se na trhu objeví až v zimě 2004. nevejde. 


BUĎ LEVNÉ RANDE NEBO 
É, PODLE ÚHLU POHLEDU 


Vidíte toho chlapíka na fotce? Ten vzal jednu prostitutku do 
tokijské arkády (no, nenazval bych ji prostitutkou, kdyby do 
mne právě před chvílí nevrazila na ulici a nezeptala se mne: 

„Hele, co bys říkal ceně 20 000 jenů?), Seděla vedle něho, 
hladila ho po zádech, zatímco on pařil půl hodiny Virtua Fig- 


hter 4 Evolution. Říkám vám, tohle tu není nic výjimečného. 
Má přítelkyně říká, že není slušné fotit jiné kluky s prostitut- 
kami, a Já zas namítám, že je vrcholně neslušné nechat pros- 
titutku čekat a mezitím pařit Virtua Fighter 4 Evolution, Vlast- 


ně když se to tak vezme, jedna z těchto věcí asi není zrovna 
zákonná, co? 


A aponské reklamy bývají 
J krátké a kýčovité. Tahle je 
také taková, nicméně záro- 
veň je naprosto geniální, a tak ji ne- 
můžeme jen tak ignorovat. Začíná 
scénou, kdy spí Japonec s Ja- 
ponkou na matraci na dřevěné 
podlaze v nějakém domě. Muž 
se probudí a chytí se za rame- 
na. Říká: „To je ale zima!“ 
a myslí to fakt vážně. Žena se 
převalí a říká: „Můžeš si za- 
pnout topení.“ Na to muž: „To = 
taky udělám“. Vstane a vyjde 
ze záběru. Pak přijde zpět 
a s sebou si přivede obrov- 
ského bernardýna, který 
zjevně netuší, která bije. 
Nechá psa lehnout na 
matraci, přitáhne si při- 
krývku a obejme psa. 
Obrazovka pak rychle 


přeskočí na záběr nové Sony PSX, což je 
super elegantní PlayStation2, které z ně- 
jakých důvodů stojí skoro 30 tisíc korun. 
Dole se objeví nápis: „Máte, co jste chtě- 
li.“ Mně to přijde fakt dobré. 


" 


„PRO LÁSKU BOŽÍ 
VĚNUJTE MI NĚKD 
TELEFONNÍ LINKU 


Já doma skutečně potřebuji internet. Fakt zoufale. A to si vůbec nedě- 
lám legraci, jsem až brutálně upřímný. Legrace to rozhodně není. Na 
Yahoo! Broadboard - což je jeden z nejlepších japonských poskytovate- 
lů Internetu - jsem volal snad dvacetkrát. Právě jsem se přestěhoval 


do nového bytu, do něhož shodou okolností není zavedena telefonní 

linka, protože TT, kteří mi ji měli zavést, se už dva měsíce neobjevili 

Až přijdou, naúčtují si 30 000 jenů za instalaci a pak mi budou účtovat 3 000 jenů každý měsíc za její po- 
užívání, | když přísahám na svůj život, že k telefonování tu linku nepoužiji ani jedinkrát. A dalších 3 000 jenů 
měsíčně mi bude účtovat Yahoo! Broadband. Takže jen čekám, až někomu budu moci zaplatit obrovské pe- 
níze. Teď sedím v internetové kavárně - jako obvykle - a píšu vám tenhle sloupek, To stojí 250 jenů za hodi- 
nu. Poučení tedy zní: buďte rádi za Telecom! Pokud potřebujete internet, nesmíte se stěhovat do Tokia. 


CO NOVÉHO - 
V ZEMI VYCHÁZE- 
JÍCÍHO SLUNCE 


ibn 


ALPHA 


GRAN TURISMO 4: PROLOGUE i 
GRAN TURISMO 3: A-SPEC 


VŠICHNI BLÍZCÍ, ODPUSŤTE - TEĎ NÁS ZAJÍMÁ JEN TOHLE. 


e to velká věc, víme, že to je vel- 
J ká věc, a víme, že i vy to víte, 

a co víc, dokonce i Sony ví, že to 
je velká věc. Mluvíme zde samozřejmě 
o Gran Turismo 4, úžasném hitu z dílny 
Polyphony Digital, jehož se po světě pro- 
dalo neuvěřitelných 32 milionů disků. 

Vlastně je to tak velká věc, že loni 
v listopadu Sony zaštítila Gran Turismo 
4 Awards v Las Vegas, kde se každoroč- 
ně koná výstava speciálně upravených 
vozů a volí se ten, který je nejoriginál- 
nější. Vítězem posledního ročníku se 
stali automobiloví nadšenci Ted a Sue 
Richardsonovi se svým buickem z roku 
1962. A cena pro vítěze? Jejich miláček 
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bude ztvárněn v Gran Turismo 4. To je 
pro ně velká cena - a i pro nás. Má to 
totiž údajně být jen jedno z pěti stovek 
aut, která si budeme moci virtuálně 
osahat, až se hra objeví na trhu. 


A pak tu máme Gran Turismo 4: Pro- 


logue - jasně, GT4 je tak významná zá- 
ležitost, že zasluhuje vlastní předkrm, 
aby nadšení hráči byli uchráněni zá- 
chvatů extáze, až se jim do rukou do- 
stane kompletní produkt. Japonští pa- 
řani tak dostali do rukou své vlastní 
speciální megarozsáhlé demo, které 
jsme samozřejmě hráli doslova do 
mrtě a udělili mu „soukromě“ celkem 
průměrné hodnocení 71%. Ale nebojte 


se - ohledně konečného produktu má- 
me výrazně vyšší naděje, protože hra 
by měla obsahovat víc než jen několik 
frustrujících lekcí řízení. 

Přesto toto demo funguje jako určitá 
křišťálová koule, a vůbec ne koule za- 
mlžená, neboť nám umožňuje velmi 
přesně odhadnout, jak bude GT4 vypa- 
vás nezajímá jen grafika, jak dobře se 
bude hrát. Ale než začneme pitvat Pro- 
logue a hledat vodítka ohledně toho, 
jak se asi bude chovat plná hra, poklá- 
dáme za svou povinnost vám sdělit, že 
GT4 bude lepší než Gran Turismo 3. 
Nakonec je asi jen málo čtenářů, kteří 


tuto hru nehráli - na rozdíl od Prologue. 
A protože je nám nad slunce jasné, že 
Gran Turismo 4 nepotřebuje žádnou 
slavobránu, ušetříme vás melodrama- 
tického „Dámy a pánové, račte si na- 
startovat své motory“ a vrhneme se 
přímo na to. 

Debut Gran Turismo 3: A-Spec na 
PS2 byl pro tuto závodní sérii poměrně 
výjimečný. Hra nabídla na 150 aut a 20 
okruhů, na nichž jste se mohli dosyta 
vyřádit. Ale hádejte co? GT4 bude ještě 
o hodně lepší: údajně nabídne až 500 
aut a 100 okruhů. Prologue nám uká- 
zal velmi jasně, co můžeme očekávat 
po stránce stylu i kvality. Ty standardní 


V Gran Turismo 4 jsou auto- 
mobilové závody něčím víc než 
jen sportem, je to životní styl. 
Ami Blaire, ředitel 
produktového marketingu, SCEA 


x Mapování prostředí v plném efektu - je to jako virtuální 


lastelína. 


2 Nejvíc se nám líbí efekt na asfaltu - nikdy nevypadaly ko- 


erce líp. 


závodní okruhy v GT stylu se mohou po- 
chlubit do nejmenšího detailu provede- 
ným asfaltem a nový okruh v New York 
City nabízí rozsáhlou, byť trochu prázd- 
nou metropoli. Skutečnou atmosféru 
však hře dodávají teprve rallye okruh ve 
Velkém kaňonu a super úzké uličky ital- 
ských městeček - přesně toto jsou okru- 
hy, na které se tak těšíme, až se nám ko- 
nečně hra dostane do ruky. Nejenom, že 
závody na nich jsou mnohem zajímavěj- 
ší, ale je také se na co dívat. 

Ostré zákruty ve Velkém kaňonu nebo 
sprint po úzkých silničkách v italských 
horách dává na odiv novou technologii, 


čase s fotograficky fixními pozadími, 

a tak vytváří vizuálně úžasně přesvědči- 
vý obraz. | kvalita textur je podstatně 
lepší než v GT3. Navíc tyto okruhy de- 
monstrují extra úroveň detailu oproti 
předchozím titulům a Polyphony Digital 
dokonce přihodili i několik animovaných 
diváků, kteří vám při rallye a městských 
závodech zamávají - no dobře, když za- 
brzdíte těsně u nich, přijdou vám hodně 
2D, ale pokud kolem nich proletíte dá- 


belskou rychlostí, ani nepostřehnete, že 
na plně 3D diváky si budete muset po- 
čkat až na PS3. 

Vauta - nepřekvapivě - vypadají nád- 
herně, zejména pak ve zpětných zázna- 
mech, kdy vidíte v plné efektu odrazy 
světla ve sklech a laku. Nicméně je-li 
jedna věc, která nás zklamala a na kte- 
rou si asi budeme muset konečně zvyk- 
nout, pak to, že modely vozů stále nejde 
ničit - toto je jediná oblast, do které se 


AUTA VYPADAJÍ SKVĚLE, ZEJMÉNA 


«< CO ŘÍKAJÍ ONI 


ULICE, 
KDE SE 
ZÁVODÍ 


Protože závodění po nezná- 
mých a nevýrazných okru- 
zích je asi stejně vzrušující 
jako odpolední čaj s Hon- 
zou Nedvědem, obsahoval 
GT4: Prologue malý, leč 
přesto velice lákavý výběr 
ostatních okruhů... tedy, by- 
ly tu vlastně tři - okruh 

v New York City, italská 
ulička, která si vyžádala ja- 
ko oběť několik bočních 
zrcátek (tedy vyžádala by, 
kdyby bylo možné auto po- 
ničit), a rallye okruh ve Vel- 
kém kaňonu. Zatímco závo- 
dění v New Yorku nevyžadu- 
je žádné schopnosti, které 
byste neznali z předchozích 
dílů hry, rallye část je po- 
řádně náročná. Nám se nic- 
méně úplně nejvíc líbil 
okruh v Itálii, protože ty 
uličky jsou směšně úzké, 
klikaté a jsou skvělým 
komplimentem těm tradič- 
nějším okruhům. 


Závodní okruh - nic než 
asfaltové rovinky a asfaltové 
zatáčky. 


Rallye části jsou mnohem za- 
jímavější než četné hromady 
štěrku - je to lepší než asfalt. 


Okruh v New Yorku - z extrém- 
ního úhlu, protože budovy vy- 
padají zajímavěji než asfalt. 


kterou u Polyphony Digital vyvinuli, aby VE ZPOMALENYÝCH ZABEĚRECH, KDY VIDÍTE 
z PS2 dostali ještě lepší grafiku. Tato V PLNÉ KRASE EFEKTY PROSTREDÍ. 


technologie kombinuje akci v reálném js ki 
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GRAN TURISMO 4 


DATUM VYDÁNÍ 
PODZIM 


3 A Tohle je jedna obrovská pneumatika, tak A Příležitost pro bezohledné řidiče někoho A „Pánové, nastartujte své motory,“ - co tím 
KDO VAS velká, že jí projedete autem. zmáčknout. myslíte, že jste to slyšeli už milionkrát? 


ODVEZE 


DOMU? » programátorům od Polyphony stále jaksi v reálném světě“. Nicméně tato takzvaně než jste do něčeho narazili, vám jízda při- 
Anebo přesněji řečeno, co nechce. Na druhou stranu - tato firma zlepšená fyzika nebude tím prvním, čeho šla naprosto realistická a pohlaující. 
budete řídit? Inu, díky úsilí vnesla inovaci do prakticky všech ostat- si povšimnete - jako první vás zarazí pře- Takže i tato čtvrtá verze bude spíš evo- 

Teda a Sue Richardsono- ních aspektů závodních her, tak proč ne- svědčivější podání pocitu rychlosti, což vás lucí než revolucí, na čemž ovšem není nic 


ých, kteří udělali ob ký a “ 4 < z . s = . x £ i . ná £ 
účlem st n zkusit i tohle a chytit býka za rohy? místy znervózní natolik, že namísto obvyk- špatného - a i když jsou jisté oblasti, které 


nori Yamauchi se svým Takže více aut, více okruhů a hádejte, lého plynu přece jen dáte přednost brzdě. bychom rádi viděli vylepšené, GT toho stá- 
bulckem z roku 1962, už co ještě? Ano, nový fyzikální engine - znáte O to víc vás ovšem zamrzí, že nelze defor- le dokáže nabídnout úžasně mnoho. Řada 


od vá šíonně. ozy jsou realisticky navrženy i spo movat věci, které se povalují kolem trati - Gran Turismo nabízí kompletní závodní 

ho bulcka. Bohužel co se takže se chovají jako jejich předlohy to je o to nápadnější, že až do momentu, balík - to ona zavedla koncept získávání ři- 
týče překvapení, GT4: Pro- p HE dičských průkazů, který zde nebyl jen pro- 
logue žádná nenabídl. Jako to, aby hráče naštval, ale aby jej dokonale 


net PRVNÍ VECI KTERA VAS ZAUJME, NEBUDE seznámil s hrou a umožnil mu osvojit si 


kem nudných Nissanů Sky- 


line, rallye by se neobešlo ZLEPŠENÁ FYZIKA, ALE MNOHEM potřebné závodní schopnost - a samozřej- 
ře o Vithroé k REALISTICTEJSÍ POCIT RYCHLOSTI. mě taky aby otevřel nové prvky hry. Toto 


Celica a Mitsubishi Lancer. Za “ : 
A odměna za vaši tvrdou vše jsme teď dostali v GT4: Prologue 


práci a splnění všech tes- 
tů? Několik blbých pick- 

upů. Skvělé. Bohuž 

zuálně nejpřitažlivěj 
celé hry Nissan 240ZG se 
ovládá asi jako kolečko pl- 
né cihel. Ale výrobce slibuje 
500 aut, takže si snad kaž- 
dý něco vybere, 


A Design aut je věrný a dokonalý jako vždy; díky tomu jsou A Ale teď upřímně - fialová? 


Mitsubishi Lancer - škoda závody realistické. 


Jen té barvy. Takhle vypadá 
Jak nějaké firemní auto, 


Nissan 240ZG - 
vypadá hezky, ale ovládá 
se blbě. Škoda. 
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dybyste náhodou zapomněli, co zrovna hra- | 2 Rallye část nabídne bezkonkurenční zážitek 
jete, Polyphony Digital vás laskavě upozorní. 


a máme jen velice málo důvodů pochy- 
bovat, že si tyhle věci neprokoušou ces- 
tu i do Gran Turismo 4. 

Bohužel jednou z oblastí nové hry, 

o kterých Sony zatím úzkostlivě míčí, je 
online funkčnost. Sice to zajímá přede- 
vším hráče jinde ve světě a nikoliv u nás, 
kde oficiální PS2 stále není online, ale 
stejně - ta představa! Trochu vylepšená 
grafika, lepší pocit rychlosti, zajímavější 
okruhy, to všechno je hezké a přitažlivé, 
ovšem všechno to jsou věci, které bled- 
nou v porovnání se skutečností, že by- 
chom mohli hrát online. Dosud víme pou- 
ze to, že GT4 bude podporovat až šest 
hráčů a umožní online chat - tedy nic, co 
by nenabízely ostatní závodní hry. 

My zde v Play bychom přitom velice 
rádi viděli, kdyby Polyphony Digital sta- 
věli na tom, co udělalo řadu GT tak 

dyby rozšířili sbírání aut 

určité aspekty hry tak, aby by- 
lo možné si auta kupovat, prodávat a vy- 

ovat - vzniklo by něco ve stylu An- 

nonce, kde byste si mohli vytvořit malé 
inzeráty pro konkrétní auta, včetně výčtu 
všech modifikací, které na něm byly pro- 
vedeny. To by bylo geniální. Stejně tak 
bychom velice uvítali, kdyby šlo stahovat 
z internetu nový obsah, tedy hlavně auta 


v oblasti textury a hratelnosti. 


né mělo jaksi smůlu... 


a okruhy - tedy něco, co nám sliboval, 
ale nedodal Project Gotham Racing 2 na 
Xboxu, bez diskusí největší konkurent 
GT4. Někomu může připadat, že jsme 
věčně nespokojení, ale my bychom do- 
konce šli až k tvrzení, že se cítíme malič- 
ko podvedeni tím, že tu tyhle věci chybí - 
vždyť je to v nejlepším zájmu Sony, po- 
kud chce i nadále tvrdit, že vlastní nej- 
lepší závodní hru na světě - Project Got- 
ham sice už uzmul korunu tím, že se 
stal první závodní hrou s online funkcí, 
ale pokud nějaký výrobce dokáže online 
možnosti využít lépe, pak jsme si jisti, že 
to je Polyphony Digital. 

Dokonce i pokud se ukáže, že online 
aspekt GT4 je mělčí než loužička na 
chodníku, i pak kombinace zlepšené gra- 
fiky, více vozů a okruhů s největší prav- 
děpodobností přiláká hafo příznivců. Nic- 
méně pokud už se GT4 motá kolem onli- 
ne využití, mohlo by jít ještě dál a sku- 
tečně motivovat hráče, aby se s PS2 při- 
pojili k internetu. A díky své důležitosti 
by pak i česká Sony měla pádný důvod 
pro zavedení online podpo- 
ry u nás. My pevně doufá- 
me, že k tomu dojde - jen si 
budeme muset počkat 
a uvidíme. 


A Modré auto závodilo s červeným, ale červe- 


OČEKÁVÁNÍ 


telnou detailnost. 


2 Světelné efekty jsou naprosto skvostné, jen škoda, že jedete příliš 


rychle na to, abyste to ocenili. 


A Diváci vypadají dobře, ale pokud se zastavíte a pořádně si je 


prohlédnete, přijdou vám méně 3D a více... 


GRAN TURISMO 4 


A Prostředí jsou skvostná a nabízejí neuvěři- 


MOTO- 
PHOTO 


Už jsme se zmínili o nové 
technice, kterou Polypho- 
ny Digital použili: „kombi- 
naci děje v reálném čase 
s nasnímanými, fixními 
pozadími“. Dejte nám po- 
hlavek - ano, ten neuvěři- 
telně jednoduchý nápad 
dát za závodní okruh fotku 
s nějakými kopci prostě 
funguje. No jen se podívej- 
te na ten pohled. 


1 když výhled do krajiny 
částečně zakrývá cihlová zeď, 
stojí to za několik těch 
bouraček. 


Nějaké hory. Odpusťte tuhle 
banalitu, ale psaní popisků je 
děsně těžká práce. 


New York City mizí v dálce - 
musíte si přiznat, že i low- 
tech někdy funguje. 
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ALPHA 


Toto je nyní největší stu- 
dio Sony ve Velké Britá- 
nii a vlastně vzniklo spo- 
jením dřívějších divizí, ja- 
ko například Team Soho, 
která nám nabídla velmi 
průměrný This Is Foot- 
ball. Dále v katalogu této 
firmy najdeme hry jako 
Singstar, EyeToy: Play 2 
a This Is Football 2004, 
Vjistých ohledech se to- 
to studio zaměřuje mno- 
hem víc na vývoj nové 
technologie a programů 
než samotných her 

a společně s EyeToy stoji 
za úchvatnou novou 
technikou obličejové ani- 
mace a synchronizace 
pohybů rtů, které byly 
poprvé předvedeny právě 
v Getaway a strašlivě po- 
užity v Siren. 


This Is Football: Herní průměr- 
nost dostanete ke hře zdarma. 


Singstar: Pár kýčovitých dí- 
vek zdarma. 


EyeToy: Play Zdarma dosta- 
nete naše staré přispěvatele. 


* 


a 
4 


p ike pon a 


sl A 


HEJ! HELE, KÁMO, POJĎ NA SLOFÍČKO! 


ež jsme se dočkali prvního dílu 

Getaway, trvalo to celou věčnost. 

Když se hra po dlouhých letech 
konečně objevila na trhu, zelo v hratelnos- 
ti více děr než v kabátu po dědečkovi pro- 
lezlém moly. Potíže s ovládáním šlo ještě 
přehlédnout, jen kdyby tam nebyl ten šišla- 
vý blbeček, co se snaží mluvit jako nějaký 
drsňák z podsvětí a přitom zní jako chova- 
nec pomocné školy a zaujme jen svou zá- 
sobou sprostých výrazů. 

Nicméně hra se prodávala velmi dob- 
ře, její výroba stála celé jmění, a tak by- 
lo jasné, že dříve či později se objeví 
druhý díl. Původně se mluvilo o přídav- 
ném disku s jednou misí, ovšem teď So- 
ny přiznala barvu a celému světu ozná- 
mila: The Getaway 2 bude plnohodnotný 
druhý díl. 


A co tedy náš Alfie? Tentokrát se se- 
známíte s nevýznamným gaunerem z kri- 
minálnické scény v londýnském East 
Endu - něco mezi Jaroslavem Duškem 
a Philem Collinsem s účesem připomína- 
jícím Bruce Willise. Ne, tady nemluvíme 
o žádném seriózním mafiánovi, ale o ta- 
kovém hospodském povaleči a amatér- 
ském boxerovi, který rád řeší hádky pěstí 
mezi oči a náhodou se ocitl na špatné 
straně zákona a taky se trochu znelíbil 
místnímu bossovi. 

Stejně jako u první hry, i zde budete 
moci vyzkoušet ještě jednu postavu. „Je- 
dinečným“ úhlem originálu i tohoto dru- 
hého dílu bude fakt, že si ho budete mo- 
ci zahrát od začátku dokonce ještě jed- 
nou, přičemž teď budete svědky událostí 
z nové perspektivy. Pravda, je zde určité 


THE GETAWAY 
(GHOST HUNTER 


nebezpečí, že to bude nakonec tak tro- 
chu na jedno brdo, ale když uvážíme, že 
druhý pohled bude z perspektivy člena 
londýnské elitní Jednotky pro taktické 
palné zbraně, obavy možná nejsou na 
místě. Příběh prý bude mít i několik větví 
- dokonce se povídá o tom, že hru bude- 
te moci hrát v roli členů různých londýn- 
ských gangů, které ve hře vystupují. Je 
velmi pravděpodobné, že tu budou mas- 
ňáci z East Endu, pak Triads a Yardies, 
kteří vystupovali už v prvním díle, a také 
imigranti. 

Když si odmyslíme rozvětvený děj a po- 
stavy, pak hlavním důvodem, proč byl prv- 
ní díl hry tak úspěšný a atraktivní, je gra- 
fická stránka věci. Hra slibovala realistický 
model středu Londýna. Byla nám slibová- 
na úžasná, oku lahodící zobrazení londýn- 
ských památek a neobyčejná úroveň detai- 
lu. A celkem lze říct, že jsme dostali, po 


2 Tyhle levely z metra mají soundtrack 2 Nová hra může mít klidně týmovou hratelnost, 
od Jam. máme-li soudit podle této fotky. 


2 Tenhle týpek je boxer, který se dostane na 
šikmou plochu. Neviděli jste někdo Pěstí ve tmě? 
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čem jsme toužili. Cynikové mohou naříkat, 
že to bylo na úkor slušné hratelnosti a že 
centrum Londýna není úplně nejzábavněj- 
ším místem, kam se vydat autem. | druhý 
díl by měl být stejně autentický. Hra zůsta- 
ne zaměřena na Londýn, ovšem Sony 
nám teď slibuje více detailu a rozmanitěj- 
ší místa. Dosud zveřejněné fotografie vyje- 
vily několik velice typických scén z metra, 
stok, souboje na střechách a také jednu 
přestřelku na smetišti. 

Všechna tato místa umožňují rozdílný 
styl hratelnosti, od poměrně primitivních 
přestřelek až po utajené akce. Sony slibu- 
je do nové hry zbrusu nové pohyby a me- 
tody soubojů - ostatně máme-li být na- 
prosto upřímní, vzhledem k prvnímu dílu 
je určitě na čase. Jen doufejme, že systé- 
my plížení a míření se nechají alespoň tro- 
chu inspirovat nedávnými tituly, které So- 


+ 


ny vydala, například Ghost Hunter nebo 
Forbidden Siren. 

Významnou složkou hry bude opět jízda 
v autě a - opět - právě tohle byla jedna 
z oblastí, ve kterých originál nenaplnil 
vkládaná očekávání. Jasně, jak jsme se už 
zmínili před chvílí, ulice byly velice přesně 
zmapovány a zakresleny, jenže Londýn 
přece jen není Monte Carlo a Oxford Stre- 
et rozhodně nepřipomíná monackou ulici. 
Aby ty pasáže v autě byly zajímavější, hra 
prý bude méně lineární a jednotlivé mise 
vám umožní hledat nové cesty a používat 
nečekané zkratky. Údajně by se mise měly 
podobat těm, které známe z Drivera - 
a my přece nic jiného nechceme. Sony 
rovněž naznačila, že typy řidičských misí 
se budou výrazně lišit a že bude tedy 
opuštěn původní koncept, kdy se hráč mu- 
sel ve stanoveném časovém limitu dostat 


+ 


SONY SI UVĚDOMILA, ŽE ORIGINÁL MĚL 
SVÉ CHYBY, A ČINÍ KROKY, JAK TYTO 
CHYBY V DRUHÉ VERZI NAPRAVIT. 


2 Prostředí jsou fakt úchvatná, zejména tohle 
vypadá lákavě. 


o vrakoviště tam není nouze. 


My jsme zde v Play 
natolik napřed, že dokonce 
ještě ani nebyla vydána 
tisková zpráva k téhle hře, takže 
jednoduše nemají 
co říct. 


<< GO ŘÍKAJÍ ONI 


A Kdo byl jednou v Londýně, potvrdí vám, že 


z bodu A do bodu B. Budeme brutálně 
upřímní. Původní The Getaway nás nad- 


chla o poznání méně než ostatní časopisy. 


Hra měla spoustu chyb a rozhodně nebyla 
onou oslňující klasikou, ve kterou jsme 
doufali - a kterou měla být, když práce na 
ní trvaly tři roky a spolkla miliony dolarů. 
Bylo to proto, že se prostě netrefila do na- 
ší nálady? Anebo proto, že nás už omrzel 
Guy Ritchie a jeho levné triky? Anebo že 
bychom něco měli proti Madonně? Ne, 
prostě nás jen štvala nedotažená hratel- 
nost, nedobře vyřešené ovládání, přiblblý 
přízvuk postavičky a nesmyslná šňůra vul- 
garit, která se tomu týpkovi monotónně li- 
nula z ústního otvoru. 

A tak nás po tom všem těší, že si u So- 
ny uvědomili chyby originálu a podnikají 
kroky, jak tyto chybičky ve druhé verzi na- 
pravit. Volnější řidičské sekce, detailnější 
místa, nové bojové pohyby i ovládání 
a k tomu ještě rozmanitější 
zápletka a struktura hry: The 
Getaway 2 by se mohla stát 
tou klasikou, kterou se pů- 
vodní hra nestala. E 


2 Hra bude mít online funkci, kdy si budete 
moci stáhnout nejnovější graffiti. 


EAST 
END 
NAZIVO... 


„0i, Grante, nestřih by sis bi- 
lár?* A tak si dva tlustí, bez- 
významní kriminálníci z East 
Endu zašli na kulečník, ožra- 
li se a v hlavě jim uzrál ná- 
pad otočit někde nějaké na- 
dupané káry. Toto, vážení 
čtenáři, je kriminálnický 
svět, který nám chce před- 
stavit The Getaway 2, a tak 
asi ani nepřekvapí, že mezi 
oněmi rozmanitými novými 
místy najdeme právě kuleč- 
níkový klub. Nová prostředí 
samozřejmě vítáme, stejně 
Jako vyšší úroveň detailu, 
ale řekněme si to na rovinu: 
tohle není East End, jaký je, 
tohle je East End, jak ho 
zobrazuje televize. Z dalších 
míst by ve hře mělo figuro- 
vat vrakoviště, metro a vel- 
mi pravděpodobně taky par- 
koviště, kde by se nějaká ta 
kára dala „čórnout“ 


Koule! Zase mu upadly 
koule! 
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o dobře, víme, že název téhle hry 
ří už zní jako klišé, ale nenechte se 

tím odradit. Přece jen to je pokra- 
čování kusu historie videoher a třetí díl má 
tedy oprávněně jen ty nejvyšší ambice. Má- 
te-li dojem, že autoři spoléhají na to, že je 
úspěch hry zaručen díky kvalitě prvních 
dvou dílů, vůbec se nebojte, protože tvůrci 
hry udělali vše pro to, aby na předchozí díly 
důstojně navázali. Nejlepším příkladem je 
nedávno oznámená sestava lidí, kteří bu- 
dou hru dabovat. Hlavní úlohy vracejícího 
se pana Tannera se ujme Michael Madsen 
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DRIV3R 
RODOKMEN 


VYDAVATEL: Atari 
VÝROBCE: 
Reflections Interactive 
INTERNET: 
www.driv3r.com 


EBEZET... 


(Mr Blonde v Reservoir Dogs), jeho partá- 
ka Tobiase mluví Ving Rhames (Marsellus 
Wallace v Pulp Fiction), gauneru Jerichoví 
propůjčil svůj hlas Mickey Rourke (Angel- 
heart) a Michelle Rodriguez (Girlfight) se 
ujala role Tannerovy milenky Cality. Jak se 


dá z takové monumentální sestavy odhad- 


nout, je tentokrát kladen mnohem silnější 


důraz na příběh, což se odráží i na struktu- 


ře jednotlivých misí. 

Vše bylo naplánováno do těch nejmen- 
ších detailů a rozloženo tak, abyste se ani 
na chvilku nenudili. Samozřejmě můžete 


POZNÁMKY 


„Města zobrazená ve hře mají 
rozlohu větší než 30 mil čtverečních. 


engine ze Stuntmana. 


„Nejsou zde oficiální licence, ale někte- 
rá auta vám přijdou důvěrně známá. 


ga 11 
P U 


Pěkná auta, skvěle vypadající prosti 
| nějaký ten efektní odlesk. 


volně prozkoumávat město, ovšem tento- 
krát obsahuje zápletka jistý pocit naléha- 
vosti a je velmi těžké nenechat se hrou 
strhnout. V roli Tannera se pustíte jako taj- 
ný agent do podsvětí mezi zloděje a paše- 
ráky aut. No a co jiného byste asi čekali?! 
Vždyť tohle je Driver. Sorry, vlastně Driv3r. 
Anebo snad Driv$r? 

Ke každé misi můžete přistupovat libo- 
volným způsobem - a tím máme na mysli, 


že buď se do podsvětí můžete vydat pěšky, 


nebo za volantem auta. Vlastně za volan- 
tem jakéhokoli vozidla, od ojetých velkých 


c Pe 
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DRIVER 2 


ích kilometrů měst, které uvidíte ve hře, | 


tailní jako ve skutečnosti. 


amerických kombíků, přes pick upy, spor- 
ťáky, náklaďáky až po čluny. Sice jste poli- 
cejní důstojník, ovšem ukrást auto můžete 
v kterémkoli okamžiku hry a dokonce si 
můžete vybrat to, které se vám bude nejvíc 
líbit. To je samozřejmě velice pochybné, 
ovšem ani zdaleka tak vážné nebo klíčové 
pro hru, jak byste si mysleli. 

Toto je příběh tajného policajta, příběh 
odehrávající se ve třech velkých městech. 
Je tu třpytivé Miami, okouzlující Nice a ta- 
ky oprýskaný Istanbul. Všechna města do- 
hromady nabízejí poměrně slušnou řádku 


Ko 


DRIV3R 


„Drivár je komplexní hra, kte- 
rá vyvolá v hráči úžasně vysoké 


CO ŘÍKÁME MY >> 


VÝROBCE UDĚLAL VŠE PRO TO, MOMO n 
ABY TÉHLE HŘE ZAJISTIL KVALITU MD u Reflections 
SROVNATELNOU S PŘEDCHOZÍMI DÍLY. < úl - 


Všechno, co bychom teď potřebovali, je nák- 
laďák plný křehkých předmětů 


hezkých mist, která si rádi zapamatujete 

a co je ještě důležitější, poměrně pestrou 
škálu pouličních týpků, na které si holt bu: 
deme muset zvyknout. Postup mezi třemi 
městy funguje téměř jako dovednostní 
křivka. Nejenom že každá mise je obtížněj- 
ší než ta předchozí, ale s každým krokem 
vpřed se po vás vyžaduje preciznější ovlá 
dání auta. Ulice v Miami jsou celkem širo- 
ké a tolerantní, ovšem při automobilových 


honičkách v úzkých uličkách Nice a Istan 


bulu skutečně člověku vstávají vlasy hrů 
zou na hlavě. 

Samozřejmě, možnost vystoupit z auta, 
která se poprvé objevila v druhém díle, zů 
stala zachována, ovšem tentokrát byla lé. 
pe začleněna do hratelnosti. Druhý díl Dri 
vera byl nepochybně dobrou hrou, ovšem 
budil dojem, jako by se výrobce pokoušel 
řídit auto a neuměl přitom ani chodit. Ho- 
ničky byly parádní, ovšem jakmile jste 
z auta vystoupili, čekaly vás doslova směš: 
né animace a úhly kamery, jimž k dokona- 
losti chybělo mnoho 

Ve trojce nyní nejenže můžete auto 
opustit, ale ještě můžete vstupovat do širo- 
ké škály budov. Pozor - nepředbíhají u Ref 
lections opět sebe sama? Naštěstí ne, je 
vidět, že se z chyb minulé hry poučili. Když 


nyní vystoupite z auta, kamera je mnohem 


přirozenéjš mace jsou plynulé a ele- 
Bantní a dřívější chyby v záběrech jsou m 
nulostí. Vlastně lze prohlásit 
na pohled mnohem pohodlněji a lépe n 
GTA a možnost vstupovat do budov je víc 
vylepšením grafiky 
Roc 


hra vypadá 


než jen 


Srovnání s hitem od 


Dokonce i podvozek auta vypadá skvěle... dobrá 
práce, to musíme přiznat. 


Když potřebujete nějaké taxi, tak není nikdy 
k sehnání, ale když zdrháte... 


To je jen Tanner - právě veze svoji matku 
na letiště a trochu spěchá... 


m (MŠ 


vat při vystoupení z vozu zbraně. Jak si jis- 
tě dokážete představit, je to velice zábavné 
a výrobci hry to taky určitě bylo nad slunce 
jasné. Pustíte se do přestřelky uvnitř něja: 


ké budovy (a to není vůbec nepravděpo- 
dobná situace) a uvidíte, jak okna praskají 
po zásahu kulkou, od dřeva odlétávají třís- 
ky a vůbec kolem vás panuje zkáza. Je to 
jen drobný aspekt, přesto dramaticky mění 
náladu celé hry. K tomu si přidejte souboje 
s několika Mexikánci a GTA rázem vypadá 
jak kouzla zbavená 


dě 


Navzdory všem těmto podobnostem 
s GTA III nicméně Driv3r zůstává velmi sil 
ně - překvapilo by vás E 
to? - a to je něco, co jeho tvůrci umějí velmi 


dobře. Vylepšené fyzické modely vozů a vý- 3 NAVZDORY VSE i 
7- TEMTO PODOBNOS- 
TEM S GTA III 
NICMÉNĚ © 
DRIV3R ZUSTAVA 
VELMI SILNĚ 


zaměřen na řízení 


tečné ovládání, lehce flirtující s realismem 
i arkádou, tuto schopnost odráží 

Kromě vylepšeného ovládání a fyzikál 
ního modelu nový herní engine poskytl vý- 
robci skvělý 


mechanismus pro zobrazení 


poškození vozu. A to nemluvíme jen * 


VÝVOJOVÉ 
STUDIO 


Reflections Interactive sídiř 
v britském Newcastlu a po- 
prvé o sobě dali výrazněji 
vědět, když vydali Shadow 
Of The Beast (1989) pro 
Amigu, což byla tvrdá ploši- 
novková adventura, jež v té 
době vnesla do žánru sku- 
tečné závan svěžího větru. 
0 několik let později Ref- 
lections zaujali řadou Des- 
truction Derby (1996 - hře 
se dostalo od té doby mno- 
ha ubohých nápodob). 

I zde nově definovali žánr. 
Že to není náhoda? Ne, ne- 
ní, protože další inovace 
přišla v roce 1999, kdy se 
na PSone objevil Driver. 

A zbytek asi už znáte... Dri- 
ver 2... Stuntman... všech- 
no je to dobré 


První Driver měl trochu 
šílenou fyziku, ale stejně 
je to hra, kterou byste měli 
mít doma. 


o poškrábaném laku či rozbitých oknech “ * ZAMĚŘEN 

narazite v plné rychlosti do stromu, nebo £ NA ŘÍZENÍ 

do nějakého vhodně tvrdého objektu, i : 

a panely vozu se vám zde formují tak, že pz JE 

ukáží vnitřek vozu. = 
Naštěstí výrobce udělal vše pro to, aby v ZACPANE 

hráči poskytl ten ší zážitek. Bohu: 2 SILNICE 

žel toto „vše“ ot , který hře vě- Nevíme, proč je tak těžké 


mnozí z nás dychtivě očekávali; 
1u už před koncem 
é, že se jí nedočká 


novali - 


zeh 


roku, a ted 


me dříve Proto se mů 


o ní přinese- 


Takhle to dopadá. když v lk, misto dávání 
Pozor nestydatě pochrupujete.. 


Tohle není hra. kterou byste si koupili kvůli 
částicovým efektům. ale jsou tu taky. 


dát do těchto her i motorky 
(taková Vice City z toho 
ovšem významně profitova- 
la), ale my máme z motorek 
vždycky velkou radost. Když 
se je naučíte ovládat, dá se 
na nich v přecpaném městě 
uniknout pronásledovate- 
lům mnohem lépe. 
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ALPHA 


© 
tka 


KONAMI 


INNOST 
VYVOJOVÉ| 
» STUDIO 


Jak vám řekne ten nudný tý- 
pek, ke kterému jste si zrov- 
na přisedli v hospodě, Kona- 
mi znamená „malá vina“. 

A pak vám začne vysvětlo- 
vat, že Kagemasa Kozuki za- 
ložil firmu v roce 1969 jako 
prodejnu a opravnu jukebo- 
xů, První významnější hra od 
Konami? My bychom řekli 
Gradius (1985), ale pak 
nám je opilecky připomenu- 
to, že Hypersports vyšla o pl- 
ný rok dříve. Samozřejmě se 
oba mýlíme, protože ještě 

o rok dřív to byla Internatio- 
nal Track and Field. Nyní se 
nám oběma točí hlava a útě- 
chu nacházíme v tom, že 

v současnosti je firma zná- 
má díky titulům jako Metal 
Gear Solid a Silent Hill. Ale 
tohle víme všichni. 


LR 


dávno minulém roce 1999 se 

svět chystal k zániku. Všude se 

objevovala znamení: Nostradamo- 
vy věštby, v Anglii se narodila dvojhlavá 
kráva a hitparádám vévodila skladba 
Mambo Number Five. A k tomu ještě vy- 
šel Silent Hill. Takže tu máme pohromadě 
všechna čtyři stigmata apokalypsy. 

Pokud teď nežijeme pouze jako nějaké 
umělé inteligence zabudované do super- 
počítače existujícího tisíce let v budouc- 
nosti, musíme přijmout skutečnost, že 
svět tehdy o půlnoci neskončil. Kráva 
skončila v kafilerce, Bega, který vedl hit- 
parádu, sice ne, ale bůhví kde je mu ko- 
nec. Dokonce i příslib a naděje, které 
vzbuzoval Silent Hill, od té doby tak tro- 
chu vyvanuly. První hra kombinovala in- 
dustriální gotiku s klasickými prvky žánru 
Survival horor a mapou plnou zamčených 
dveří. Kombinace bezmezně oddané fa- 
nouškovské základy a důrazu na složitý 


A Protiklad reality a fantazie vám jistě přijde 
povědomý. 


POČET HRÁČŮ 


2 Nepřátelé mohou nyní útočit přes zdi a užívat 
si osvobození SAM vztahu. 


příběh udržela sérii při životě, ovšem i ti 
nejskalnější příznivci museli uznat, že je 
nejvyšší čas, aby Konami něco změnila, 
mají-li se věci nějak pohnout vpřed. Teď 
přeskočte v čase dopředu, tak do roku 
2005, a ve výprodejových policích najde- 
te film Silent Hill v režii Christopha Ganse 
(Plačící Freeman), zatímco nadpis na této 
straně nikterak neskrývá, že na cestě je 
čtvrtý díl. 

Harry Townsend (nová postava ve hře!) 
zjišťuje, že byl zamčen ve svém vlastním 
bytě a jeho jediným východem je portál 
do alternativního rozměru (nová záplet- 
ka!). Činy provedené v tomto děsivém 
a pokrouceném světě mají přímý dopad 
na to, co se děje v hrdinově světě, 

a vzhledem ke skutečnosti, že může pře- 
cházet z first-person perspektivy do third- 
person a naopak (nová grafická vychytáv- 
ka!), bychom vám i odpustili, kdybyste si 
na chvíli mysleli, že se Silent Hill vydal pl- 


si dal cigaretu a myslel na dívky. 


A Našemu hrdinovi došlo, že je ztracen, atak | Z Děsivé zdí, blikající světlo. The Room zná 


SILENT HILL 3 
METAL GEAR SOLID 2 


V SILENSTVÍ 
nou parou směrem k originalitě. Samo- 
zřejmě když hru porovnáte s ostatními 
díly série, budete mít pravdu. Ti z vás, 
kteří měli doma Amigu, si jistě dobře pa- 
matují jistou point-and-click adventuru 
jménem Darkseed, které se na světě ob- 
jevila v roce 1992. Grafika byla vyrobe- 
na s pomocí konceptu použitého ve Ve- 
třelci H.R. Gigerem a v ději vystupoval 
jakýsi týpek, který se ocitl zamčený ve 
svém vlastním bytě. Podivnou shodou 
náhod objevil portál do bizarní techno- 
sexuální dimenze, kde jeho činy ovlivňo- 
valy dění v reálném světě. Silent Hill 4 
sice nenabízí hlavní postavu s hustým 
knírkem a design postav je stejně bri- 
lantní, jak jsme u tohoto titulu zvyklí, ale 
my bychom mnohem raději viděli nový 
soubojový systém, možnost uhý- 
bat se před údery a o trochu mé- 
ně dveří, které jako na potvoru 
zrovna teď nejdou odemknout. E 


slovní zásobu Sílent Hillu pozpátku. 


RICHARD BURNS RALLY 


BURNS JE SKVĚLÝ ZÁVODNÍK, ALE CO TENHLE TITUL OD SCI? 


T i týpci z Warthogu nepochybně strávili 
pěkně dlouhou dobu zaboření po lok- 
ty v motorovém oleji, protože každé- 
mu z aut dali plně funkční vnitřní spalovací 
motor. Do hry zakomponovali všechny aspek- 
ty rallye motoru, od objemu vzduchu a paliva, 
které motorem projdou, až po způsob, jímž se 
chovají výfukové plyny. | když vám to přijde asi 
stejně lákavé jako vyhlídky na sobotní odpo- 
ledne strávené v rodinném kruhu, měli byste 
dávat pozor, protože tohle všechno ovlivňuje 
způsob, jímž poté budete hru hrát. 

Bylo to tvrdé probuzení pro členy našeho 
redakčního týmu odchované na SEGA Rally 2, 
když zjistili, že skály, betonové zídky a nárazo- 
vé bariéry nelze v Richard Burns Rally použít, 
aniž byste si při tom nezlikvidovali auta - po- 
kud totiž nebudete dávat pozor na cestu, mů- 
že v tom detailně propracovaném motoru do- 
jít k všemožným závadám. Povrchy cest využí- 
vají mapping, který skvěle zprostředkovává 
pocit ze závodění po rozmanitých površích - ať 
už je to tráva, šotolina nebo kamení. A pokud 


jste dosud nepřišli na to, jak tento vzorec fun- 
Buje, u Warthog si dali také tu práci, že do 
nejmenších detailů propracovali design pneu- 
matik a použili takzvaný „slip-based model“, 
což je model, který se používá při simulacích 
v gumárenském průmyslu a přesně zachycuje 
opotřebení pneumatik. Naštěstí člověk nemu- 
sí být profesionální rallye závodník, aby se vy- 
pořádal s ovládáním těchto aut, a navzdory 
tomu, že hra je inzerována jako skutečný ral- 
lye simulátor, nemá příliš příkrou dovednostní 
křivku, jakou si spojujeme s tituly typu Ferrari 
355 Challenge. 

Pro vaše potěšení tvůrci hry zakoupili li- 
cenci na několik skutečných okruhů, včetně 
Rally Hokkaido v Japonsku, Pirelli Internatio- 
nal Rally v Anglii a Subaru Rall v Canbeře. 
Trati většinou působí úzce, až klaustrofobic- 
kým dojmem, ačkoli jedna věc je jasná hned 
zkraje - mezi jednotlivými okruhy existují vý- 
razné rozdíly, zejména pak při srovnání s 
okruhy, jaké můžete najít v jiných hrách, Po 
grafické stránce vše zatím vypadá velmi so- 


MACE GRIFFIN BOUNTY HUNTER 
BATTLESTAR GALACTICA 


lidně. Sice tu není nic přímo oslňujícího 
(ostatně co oslňujícího byste hledali na lese 
nebo kusu šotolinového okruhu), ale občas 
nás zarazila nějaká ta kulisa, jež nevypadala 
ani z poloviny realisticky. 

Ale toto je nejdál, kam jsme se zatím do- 
stali, protože většina režimů, které se nako- 
nec mají objevit v konečné verzi hry, nebyla 
dosud implementována. Z těch uvedeme Fo- 
rest Rally School (Richard Burns sám vám dá 
lekci, jak správně jezdit rallye), Rally Season 
(šampionát) a Richard Burns Challenge Mode 
(kde v jednotlivých pasážích jezdíte proti Ri- 
chardovi). Jediné, v co můžeme v této fázi 
doufat, je to, že se v konečné verzi objeví inte- 
ligentní protivníci, kteří budou na váš dobrý 
výkon reagovat ještě větší zarputilostí. Pokud 
to všechno bude fungovat a hra nabídne sku- 
tečně pohlcující zážitek, potom to bude krok 
vpřed pro celý žánr. Pokud ne, hrozí Richard 
Burns Rally nebezpečí, že se 
stane jen dalším rallye simu- 
látorem s promakaným fyzic- 
kým enginem. 


Takže takhle nějak to vypadá 
v příkopě. Poznámka - Ri- 
chard Burns Rally se vůbec 
neovládá jako SEGA Rally 2. 


05 MINUT 


Netrvá dlouho a na ovládání 
si zvyknete, Než si to stačíte 
uvědomit, budete po finských 
tratích létat jak Tommi Maki- 
nen. Mmm, ty stromy vypa- 

daji skutečně jako stromy. 


02 HODINY 


Vyzkoušeli jsme rozmanité 
tratě, které hra nabízí, 

a chtěli bychom se zakous- 
nout do celého šampionátu, 
ovšem nemůžeme, protože 
ještě nebyl naprogramovaný 
- asi si budeme muset po- 
čkat na konečnou verzi. 


JMENUJI SE 
RICHARD 
BURNS 


PROČ SE RICHARD 
ROZHODL PROPŮJČIT 
SVÉ JMÉNO RALLYE 

SIMULÁTORU OD SCI 


Colin McRae Rally proslavilo 
Jméno skotského závodníka 
po celém světě, dokonce 

I mezi těmi, kteři se normál- 
ně o rallye nezajímali. Přitom 
na šotolinových tratích, kde 
se skutečně rozhoduje o titu- 
lu a kde musí závodníci pro- 
kázat největší zdatnosti, je už 
několik let Richard Burns lep- 
ší než Colin. Burns jel poprvé 
v sezóně 1999 a hned skon- 
čil celkově druhý, Nicméně 
Jeho velká chvíle přišla v roce 
2001, kdy se stal světovým 
šampiónem v rallye. Bohužel 
v listopadu 2003 mu byl 
diagnostikován nádor na 
mozku a v současné době 
prochází náročnou radiotera- 
pií. Proto musel vynechat 
ročník 2004. Doufáme, že se 
co nejrychleji uzdraví, 


A Peugeot 206. Finální soupiska aut bude obsa- 
hovat i Mitsubishi Evo VII, Hyundai Accent... 


2 Mrkněte se na to křoví - když přijde na zeleň, 
je tohle rallye fakt špička. 


A Tenhle obrázek se bůhvíproč líbil šéfredak- 
torovi... tak jsme ho sem dali. 


A Musíme přiznat, že ty stromy kolem tratě 
vypadají docela dobře. 
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45 MINUT 


ní. Zas je tu. Ale zombie 
taky. Tohle je horor a my 
se hrozně bojíme. 


03 HODINY 
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RESIDENT EVIL: 


UTBREAK 


PRVNÍ PREVIEW, U KTERÉHO SE MOŽNÁ BUDETE BÁT... 


talo se to na jedné z takových těch 

obřích party pro novináře. Někdo 

z Capcomu se tehdy nechal slyšet, 
že pracují na online verzi hry Resident Evil, 
která by se měla jmenovat Resident Evil On- 
line. V Japonsku to samozřejmě bylo Bioha: 
zard Online, ovšem později název změnili 
na Biohazard: Outbreak, a to kvůli nedůvě- 
ře japonského publika vůči slovu „online“ - 
potenciální zákazníci se totiž obávali, že by 
si kvůli hře museli kupovat nákladný online 
pack pro PlayStation 2. Nikdo tehdy netušil, 
jak by se proboha mohl hrát Resident Evil 
online. Všechny nedočkavé spekulace se 
nicméně proměnily v určité očekávání. 

Když však hru vložíte do konzole a spus- 

títe, už pouhá minuta a půl na vás zapůso- 


2 I navzdory nové hratelnosti je to pořád starý 
dobrý Resident Evil. 


2 V online hororové hře musí figurovat pořád- 
né atmosférické osvětlení. 


bí jako zjevení. Celý ten čas, co jsme v re- 
dakci diskutovali o tom, jaké to bude, byl 
úplně promarněný. Měli jsme si přece uvě- 


domit, že to bude něco... no něco... takové- 


ho. Totiž online verze hororu Resident Evil. 
V zásadě to funguje takhle: vyberete si 
určitou postavu a scénář. Každá postava 
má různý charakter a zaměření, což zna- 
mená, že každá z postav je dobrá v něčem 
jiném. Je tu například policejní důstojník 
Kevin a pokud si vyberete jeho, dostanete 
zbraň. Instalatér David zase umí likvidovat 
zombie hasákem. Alyssa je taková potvůr- 
ka, která je zatraceně dobrá v otevírání 
dveří. Právníka Toma Cruise by možná 
mohlo zajímat, že jedna ze zdejších postav 
se až nápadně podobá jeho klientovi, což 


a pěkně naštvat své online kámoše. 


by se mohlo stát předmětem soudního 
sporu. A výrobcům možná zavolá i agent 
Julie Robertsové. A tak dále a tak dále... 
Výrobce se rozhodl použít milované i ne- 
náviděné ovládací schéma, které v Resi- 
dent Evil už zdomácnělo. Se svou postavič- 
kou procházíte mapy míst, která vypadají 
jako něco, co by skutečně mohlo existovat 
v reálném světě. Vzhledem k tomu, že kaž- 
dá z postav disponuje jinými schopnostmi 
a žádná z postaviček nemůže v jednom 
scénáři figurovat dvakrát (je to opravdu ja- 
ko v reálném světě, jen s tím rozdílem, že 
tady jsou zombie), je obvykle nabíledni, co 
musí každá z postav dělat. Pokud se ocit- 
nete v chodbě, na jejímž konci jsou zamče- 
né dveře, valí se na vás zombie a vy vedle 
sebe máte Kevina a Alyssu, pak hádejte, 
co se bude dít. Kevin začne do hord mrtvo- 
láků zběsile pálit, zatímco Alyssa běží ke 


A V Outbreaku se můžete změnit na zombie A Když pracujete v týmu, pochopíte, co je pravé 


A Tenhle týpek nechce věřit tomu, že Medal of 
Honor se prodává líp než Beyond Good and Evil. 


dveřím a snaží se je odemknout. Ostatních 
šest hráčů pak stojí mezi policajtem 

a vládkyní otevřených dveří a buďto použí- 
vá léčivé bylinky nebo ječí. Nebo taky kdo- 
koli z nich může stisknout tlačítko „Talk“ 

a říct něco, k čemu jej zrovna inspirovala 
prožitá žhavá chvilka. Například když se 
hráč pokouší natlačit bednu a zatarasit 
vchod, kudy dovnitř vnikají zombie, může 
při stlačení klávesy „Talk“ prohodit něco 


Auto se strukturou „jeďte si, kam chcete, 

a dělejte si, co chcete“ se sice můžete vol- 
ně pohybovat, ale hra nakonec pouze nevy- 
hnutelně nasvětluje místa, kam jet nemůže- 
te, a zobrazuje věci, které dělat taky nemů- 
žete. V erpégéčkách typu Final Fantasy 
vlastně žádnou roli nehrajete - když dojde 
na určitou postavu, vlastně se díváte na 
film. Naproti tomu v Resident Evil: Outbreak 
skutečně hrajete roli svěřené postavy. Je to 


KDYBY TOHLE BYLA OFFLINE HRA 

PRO VÍCE HRACU, BUDTE SI JISTI, 

ZE BY VAM KAMOSI PRI NEJBLIZSI 
PRŘÍILEZITOSTI OTRAVILI CAJ. 


— 


jako „Hej, vy, pomozte mi s tím.“ Naléha- 
vost tohoto sdělení se potom liší podle 
charakteru jednotlivých postav. V Resident 
Evil: Outbreak totiž vy nejste vy. Jste ně- 
kdo jiný a jako někdo jiný nemůžete říkat 
přesně to, co byste chtěli. Ano, zní to tvr- 
dě, pochmurně a docela přísně. 

Ale není to tak. Právě tohle dělá ze hry 
s dobrým konceptem a trochu zvláštním 
ovládáním geniální záležitost. Dneska se 
tolik her na trhu pokouší umožnit hráčům 
žít svůj vlastní život - a jak bylo napsáno 
někde jinde, ve hrách typu Grand Theft 


Outbreak bude vypadat fantasticky. 


+ 


asi nejblíže, co se nějaká videohra přiblížila 
k opravdovému hraní, nebo spíš herectví, 
a funguje to zatraceně dobře. Před měsíci 
jsme o téhle hře pochybovali. Teď, když za 
sebou máme první zkušenost s touhle hrou 
v potemnělé místnosti, říkáme: je to bom- 
ba. Nikdy v minulosti jsme nesledovali po- 
hybující se herní postavičku s takovým úža- 
sem. „Kdo ovládá toho udělaného policaj- 
ta?“ Že by nějaká třináctiletá japonská ško- 
lačka? Jenže to se nikdy, nikdy nedozvíte... 
Zajímavým rysem hry je virové měřidlo, 
které monitoruje „propuknutí“ (neboli an- 


glicky outbreak) viru z titulu hry. Jak se 

s postavičkou pohybujete po hře, měřidlo 
stoupá ke 100 procentům, když vás k to- 
mu kousne zombie, ještě se zvýší. A po- 
kud dosáhne hodnoty 100 procent, je 

S vámi amen... a potom se znovu narodíte 
jako zombie. Kdyby to byla offline hra pro 
více hráčů, pak byste dosáhli toho, že by 
vám kámoši při další příležitosti otrávili čaj 
- lezete totiž po hře jako zombie, koušete, 
škrábete, škrtíte a zabíjíte ostatní. Tohle 
naštěstí není offline záležitost, ale online, 
a drobné scénáře, jež jsou součástí epizo- 
dické struktury jsou tak maličké, že každá 
proměna v zombie je vlastně jen taková 
malá přestávka, kterou vyplníte zabíjením 
lidí, které naživo nikdy nespatříte. Ve svě- 
tě hry jsou ostatní postavy s to pochopit 
kroky zombie: ostatně těžko někdo může 
za to, že se z něj stane hromada hnijícího 
masa. Vaším úkolem jakožto hráče, který 
nesplnil úkol a proměnil se v zombie, tedy 
je po zbytek mise hrát co nejlépe svou roli 
- nezávisle na tom, jestli hráči vyhrají ne- 
bo prohrají. Měli bychom být skutečně ne- 
skonale šťastni, že někdo takovou hru 
udělal, a možná trochu zkla- 

maní, že ji nebude moci hrát 

tolik lidí, kolik by si takový titul 

zasloužil. 


A Můžeme vám s čistým svědomím zaručit, že | Animace hrdinů i jejich zombie protivníků 2 Nikdy nezůstávejte stát zády ke skříňkám - 
jsou snad nejlepší, jaké jsme kdy viděli. 


co kdyby v nich někdo číhal? 


RISKANTNÍ 
PODNIK 


JAPONCI 

MILUJI 

TOMA CRUJSE... 
JETO 
LEGÁLNÍ? 
Neexistuje na to nějaký 
zákon? Neřekl Tom Cruise 
výslovně, že nechce být 
hrdinou kdejaké videohry, 
jako třeba v Mission Im- 
possible na Nintendu 64, 
kde měl trochu tlustší 
obličej, nebo v Minority 
Report od Activision, kde 
mu přidělali blond účes? 
Protože ale Outbreak není 
postaven na žádném Crui- 
sově filmu, o žádném po- 
rušování zákona nemůže 
být řeč... 


To je Tom Cruise v Mission Im- 
possible 2. Hezký úšklebek. 


Tady je v Resident Evil: Out- 
break. Stejný hezký úšklebek. 


A tady ho máme v Posledním 
samurajoví. Že se ale umí 
šklebit... 
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HERNÍ VÝVOJÁŘI 
POUŽÍVAJÍ ŘADU 
RŮZNÝCH ZPŮSO- 
BŮ, JAK NAPLÁNO- 
VAT VYDÁNÍ HER. 
NĚKTEŘÍ JDOU 
TRADIČNÍ CESTOU 
A UDAJÍ ROK, MĚ- 
SÍC I DEN, ZATÍMCO 
JINÍ NECHAJÍ PRO- 
STOR PRO VAŠI 
IMAGINACI A URČÍ 
POUZE MĚSÍC. 

A PAK TU JSOU 
JEŠTĚ DALŠÍ, KTE- 
ŘÍ SI ROZDĚLÍ CELÝ 
ROK NA ČTYŘI 
ČÁSTI A ZAČNOU 
MLUVIT O KVARTÁ- 
LECH. CO JE VŠAK 
NEJDŮLEŽITĚJŠÍ, 
PRAKTICKY VŠICH- 
NI SI TO V PRŮBĚ- 
HU ROKU NĚKOLI- 
KRÁT ROZMYSLÍ 

A JE TEDY JEN NA 
VÁS, ZDA JEJICH 
PROHLÁŠENÍ BU- 
DETE BRÁT VÁŽNĚ 
NEBO NIKOLIV! 


Jet Li září v téhle bojovce, která 
by mohla být dobrá, ale bohužel 
není. Viz recenze. 


SEZNAM CHYSTA 


RUE 
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X-MEN: LEGENDS ACTIVISION 


EAU PS2 VYDANÉ HRY 


Kdo by se netěšil? Skvělá grafi- 
ka, vynikající hratelnost, drsná 

akce, exotická místa a úžasné 

káry... tohle vše vás čeká s ná- 
vratem Tannera od Atari. Tohle 
je hra, pro kterou byla stvořena 
GTA. 


Nemůžete se nabažit mužů v uni- 
formách? Když si odmyslíme sexu- 
ální život, tato precizní videohra 
od Ubisoftu se chystá zaútočit na 
národ žijící na planetě PS2. My už 
jsme jí zrecenzovali a byli jsme 
spokojeni. Budete i vy. 


Proč bychom se měli těšit na tu- 
hle filmovou licenci, kterou ne- 
dávnou zakoupila Vivendi? Proto- 
že bude velká a vždy je šance, že 
by u Atari mohli s touhle gotickou 
mlátičkou něco zajímavého udě- 
lat. 


Tak na tuhle záležitost čekáme 
už dlouho, Možná teď dělají po- 
slední úpravy, aby si všichni 

tento útok Midway na hororový 
žánr navždy zapamatovali. Dou- 
fáme, že tomu tak bude, proto- 
že hra vypadá skutečně slibně. 


Hra vypadá dobře, ale jsme si jisti, 
že naše velmi vysoká očekávání 
nakonec naplnit nedokáže. Nicmé- 
ně pokud Michaelangelo alespoň 
jednou zařve „Kowabunga“, bude- 
me hrozně šťastní. 
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Každý z novějších dílů se- 
riálu o špiónovi, který 
dobře líbal a ještě líp stří- 
lel, vám za vaše peníze 
nabídne ohňostroj věcí. 
Všechny už jste ale viděli 
stokrát dříve v jiném pře- 
vleku. I ve hrách byla nej- 
lepší GolenEye. 


Nejprve ta dobrá zpráva - 
skvělé herecké obsazení, 
dobře naprogramované 
pasáže v autě a několik 
skutečně originálních ná- 
padů ohledně hratelnosti 
dělají z tohoto titulu od EA 
nejlepší PS2 bondovku, 
Jaká kdy spatřila světlo 
světa. A špatná zpráva? 
No, hra je dost neučesaná 
a tento dojem je jen posí- 
len zoufale průměrnými 
pasážemi, kdy jste bez 
auta. Myslím, že je per- 
Spektiva třetí osoby kro- 
kem zpět a vlastně vám 
brání v tom, abyste se 
identifikovali s Jamesem 
Bondem. Rozhodně si te- 
dy tuhle hru nejprve ně- 
kde zapůjčete a vyzkou- 
šejte, než se rozhodnete 
si ji koupit. 
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007: EVERYTHIN 


NEJAMBICIÓZNĚJŠÍ HERNÍ BONDOVKA JE KONEČNĚ VENKU! VÍTEJ, JAMESI. 


šechno nebo nic. Přesnější název si 
v Electronic Arts vymyslet nemohli. Tak 


schválně. Řekněte, co spojuje všech 

dvacet filmových bondovek? Ano, nikdy si nikdo 
nedovolil udělat nějakou výraznou změnu bon- 
dovského „receptu“ či základních pravidel. A prá- 
vě toho se teď EA dopustila a vsadila tak všech- 
no. Tak tedy, zatímco dvě předchozí Bondova do- 
brodružství na PS2 používala osvědčený pohled 
z vlastních očí, najednou se na svět díváte zpoza 
zad 007, tedy tzv. „third-person“. 

Proč to? Důvodů je samozřejmě celá řada, ale 
začněme třeba tím, že EA novou hru daleko více 


provázala s filmovou legendou a hře tak propůjči- 
li známé osobnosti nejen své podoby, ale také jí 
namluvili. Pierce Brosnan se ujal role Bonda 

(a určitě by se mu jeho facelift moc líbil) a jsou tu 
i další prvotřídní hvězdy, jejichž výčet má daleko 
k běžnému „béčkovému“ obsazení v jiných 
hrách (více viz rámeček). To vše je samozřejmě 
velká zásluha EA, které se podařilo dát dohroma- 
dy úctyhodný seznam celebrit. Klobouk dolů. 

Jde však především o hru, takže je třeba hned 
na úvod říci, že EA v Everything Or Nothing nami- 
chala velmi příjemný (byť zároveň i trochu povědo- 
mý a předvídatelný) koktejl herních stylů a i když 


lví podíl zabírají akční scény ve třetí osobě ve sty- 
lu Metal Gear Solid, narazíte zde na momenty, 
kdy bude Bond řídit motorku, terénní auto nebo 
helikoptéru. Tyto šoférské sekce jsou příjemným 
narušením monotónnosti bondovských přestře- 
lek a představují divoké partie plnokrevně arká- 
dového závodění okořeněného zdravou dávkou 
explozí. Bez nejmenším debat jsou nepochybně 
rychlejší, pohlednější a podstatně zábavnější než 
celý Spy Hunter 2 dohromady. Vrtulníková sekce 
je navíc ještě o něco drsnější a náročnější na tak- 
tické myšlení, takže vás z toho budou bolet obě 
strany mozku. | tady velký potlesk. 

Nicméně jsou to právě pasáže hrané ve třetí 
osobě, které jsou hlavní součástí hry a ve kte- 


POTĚŠILO NÁS 

© Pierce Brosnan vypadá stejně 
svěže jako v GoldenEye. 

© Honičky jsou mnohem lepší 
než ve SpyHunter 2. 

© Certifikace THX naznačuje, 
že hra má úžasný zvuk. 


SHANNON ELIZABETH 


NOVÁ BONDOVA DÍVKA PROPŮJČILA HŘE SVŮJ HLAS 


Na rozdíl od her jako Megaman X7 s jejich skoro průsvitnou zápletkou a ještě horšími dialogy (pokud tedy 
tyhle výkřiky do tmy lze vůbec nazvat dialogy) 007: Everything or Nothing nabízí vskutku úžasný scénář, kte- 
rý pochází z pera zkušeného bondovského veterána Bruce Feirsteina. 

Vedle Pierce Brosnana, který mluví Bonda, propůjčili své hlasy a tváře i následující herci: John Cleese 
a Judy Denchová jako O a M, Richard Kiel jako Jaws, Willem Dafoe ztvárnil Nikolaje Diavola, Heidi Klumová 
si zahrála v roli zlé Katji Nadanové a naše oblíbená herečka Shannon Elizabeth se ujala role Bondovy milen- 


ky Sereny St. Germaine. Popová hvězdička Mya pak nejenže obstarala hlavní melodii, ale ještě se předsta- 


vila v roli Myi Starlingové, 


rých také strávíte zdaleka nejvíce času. A tady 
už se trochu více rozepíšeme a také začneme 
kritizovat. Je příjemné, že máte svého agenta ne- 
ustále na očích, což působí patřičně bondovsky 
a navíc se můžete docela rychle pohybovat 
a schovávat za všemi překážkami (což, pravda, 
šlo i v předchozích dílech, ale rozhodně plynulost 
pohybu v third-person hrách není obvyklá). Ne- 
přátelé jsou relativně inteligentní a už k vám ne- 
běží hloupě při každé příležitosti, ale častěji se 
schovávají. James Bond je ovšem dosti přesný 
střelec (rozuměj: hra má velmi precizní systém 
zaměřování) a je schopen během mžiku zaměřit 
na hlavu a své nepřátele zlikvidovat. To sice zní 
lákavě, ale ve skutečnosti je to dost nuda, proto- 
že hrou postupujete neustále stejným způsobem 
„krýt se - zamířit - zastřelit“. A tak stále dokola. 
Situaci ještě trochu zhoršuje frustrující systém 
automatického zaměřování (až příliš často se za- 
měříte na týpka za rohem, přičemž do vás gau- 
ner vzdálený na dva kroky vysype celý zásobník 
svého samopalu). 

Naštěstí tyhle mise nejsou jen o střílení a i ta- 
dy vám pomáhá váš oblíbený vědec, kterého vět- 
šina z nás dobře zná pod jménem „O“. Ten Bon- 


(X Cyklistické pasáže vás někdy docela zaujmou - iluze rych- 
losti je dokonalá a úchvatná. 


1. 


Ne, cítím se jako paní Pac-Manová. 


da vybaví úchvatným arzenálem chytrých věci- 
ček - od termovize přes výstroj pro šplhání po 
zdech, auto na dálkové ovládání až po miniatur- 
ní © pavoučky. | když každá z těchto věciček na- 
bízí zajímavé a vítané rozptýlení, hra až příliš 
vzbuzuje podezření, že je jejich použití něco, co 
je přímo předepsáno ve scénáři, takže z toho 
nemáte velké potěšení, protože je v každé situa- 


007: EVERYTHING OR NOTHING 


© Frustrující systém zaměřování 
© Je tu jen několik skutečně 
originálních špiónských po- 
ybů 


© Pasáži s helikoptérou by pro- 
spělo jednodušší ovládání 


© Všichni víme, co si James myslí - tyhle letecké brýle, to 
je chyba. 


bojový režim pro čtyři hráče nebo kooperativní 
režim pro dva, který je naprosto fantastický! 
Jakkoli hru můžeme částečně kritizovat pro její 
přílišný lesk a malý důraz na hratelnost, koope- 
rativní režim pro dva hráče je něco úplně jiné- 
ho: hráči musí fungovat jako sehraní parťáci. Je 
tu prostor pro vynalézavé taktizování či vzájem- 
nou podporu a v pozdějších hektičtějších mi- 
sích rychle zapomenete na jakékoliv chybky, 
které jsme zmínili v sólovém režimu. 

Nuže, hra to sice rozhodně není bezchybná, 
ale ani v nejmenším nekazí slušné renomé 
bondovských her na PS2. Vlastně naopak, je to 
sice o chlup, ale je zatím asi nejlepší. Jak by ta- 
ké ne, vždyť je skoro jako film - dokonce dosta- 
lai certifikát THX, což je velice přísný standard 
audiovizuální kvality, který v roce 1983 stanovil 
George Lucas. „Právě certifikát THX, který zaru- 


NAPROSTO FANTASTICKÝ KOOPERATIVNÍ 
REZIM PRO DVA HRACE JE NECO UPLNÉ 
JINÉHO: HRACI MUSÍ FUNGOVAT JAKO 
SEHRANÍ PARTACI. 


-+ 


+ 


ci doslova nabíledni, co a jak použít. Naštěstí 
jsou tu i tradiční proslulé „bond moments“, díky 
kterým můžete řadu jinak běžných okamžiků vy- 
řešit vynalézavým způsobem (aneb proč na ty 
dva chlápky plýtvat municí, když na ně můžete 
schodit bednu). Nic to však nemění na tom, že 
third-person sekce jsou dosti rozporuplné. 
Pokud je ovšem jedna oblast, ve které Everyt- 
hing Or Nothing nelze skoro nic vytknout, pak je 
to režim pro více hráčů. Hra vám zde nabídne 


(A Kooperativní režim v akci. Ten je pro nás ze hry tím nej- 


lepším. 


čuje úchvatný a velmi silný audiovizuální záži- 
tek, svědčí o úsilí EA přicházet s originálními ře- 
šeními a nabízet hráčům tu nejlepší dostupnou 
technologii“, říká viceprezident Electronic Arts 
David DeMartini ze studia Redwood Shores. 

No, zase bychom to neradi přeceňovali. 
Možná se místo THX mohli věnovat zmíněným 
potížím v third-person pasážích. Bez nich to 
mohla být skutečná špička. Ale tak je to vždy- 
cky, nebo ne? 


© V tréninkovém levelu je silně patrné, že se hra nechala in- 
spirovat titulem Metal Gear Solid 2: Substance. 


VEROKT 


VERDIKT 


= 
Stejně pohledná jako Pier- 
ce, když byl mladší. 


Za celou recenzi ani jed- 
na výtka? Pak asi dobrý. 


Má pár nepříjemných 
chyb, ale stále je dost 
zábavná. 


ŽIVOTNOST 


čas zaslouží. Režim pro 
čtyři hráče už méně. 


Inteligentnější a určitě o nic 
horší než Everything Or Not- 


METAL GEAR SOLID 2 


Kolem téhle hry byl ještě větší 
poprask než kolem Bonda a ona 
očekávání nenaplnila. Přesto je 
to stejně skvostná hra 

81% 


Svým způsobem je to 
herní verze filmu, který 
neexistuje a je zjevné, 
že lidé od EA strávili 
nějaký ten čas sněním 
o tom, jak by podle 
nich měla vypadat 
správná filmová bon- 
dovka. Mohli se trochu 
více věnovat práci na 
skutečné hře (chybělo 
málo a byla to nezapo- 
menutelná klasika), ale 
tak už to bývá. I tak je 
to velmi obstojná hra 
a zatím nejlepší PS2 
bondovka. 


PROCENT 
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PlayStation.c © 


SONIC HEROES 


INFORMAGE 


VYDAVATEL: SEGA | VÝROBCE: Sonic Team 
VÝDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.toughteam.com 


=D 5 


Memory Card Dual Shock 2 


1-2 hráči 


DATUM VYDÁNÍ 
V PRODEJI 


Protože to je klasika 
v nové, předělané verzi, 
která se neosvědčila. Si- 
ce má spoustu nových 
funkcí, ale není tak dob- 
rá jako originál. U nové- 
ho Mini alespoň nehrozí 
- oproti Sonic Heroes - že 
byste z ničeho nic pro- 
padli podlahou. I když... 
pak by to auto mohlo 
být zajímavější. 


HERNÍ ČAS 


Jak moc a jak dlouho vás 


: 
š 
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KRKIARKAKEH 
PE 


3. DURON 
Ž RRIKADEUUUÍ 
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HLAVNÍ PRVKY 


Je tu jedinečný systém Team Play 
- simultánně ovládáte tři postavy. 


Sonicův debut na PS2, protože SE- 
GA už přestala dělat své konzole. 
Máte na výběr ze čtyřech týmů 
včetně strašlivého Chaotix. 


(9 Tak takhle se leze na sloup. Co je s touhle hrou, že chce 
chytat lidi za kotníky? 


Din 


© Tady je hlemýžď, na tomto levelu jich musíte posbírat 
deset. To nezní zrovna úžasně, že? 


znalosti a schopnosti jednotli- 
vých postav - například 
narazíte na pře- 
kážku, kterou do- 
káže rozbít jen vaše 
nejsilnější postava, 
anebo stanete před pro- 
pastí, kterou lze 
pouze přeletět. 
A pokud náhodou má- 
te obavu, že formulka použitá 
v minulých hrách řady Sonic 
byla zkažena, pak můžete zůstat úpl- 
ně v klidu - malé TV monitory vám 
přesně řeknou, na jakou postavičku 
se přepnout, a akce se řítí vpřed 
v ďábelském tempu. 

Když už mluvíme o rychlosti, 
pak Sonic Heroes - mnohem víc 
než kterákoli předchozí hra ve 
3D - skvěle zachycuje onu iluzi 


řekvapení! Tentokráte se nebudete 
E potýkat jen se Sonicem - přivedl si 

s sebou totiž i několik přátel. Aby 
vám to bylo jasné, Sonic Heroes uvádí do hry 
koncept ovládání tří postaviček najednou - 
jedna z nich je po čertech rychlá, druhá silná 
a třetí zas umí létat. 

Takto složené týmy zde jsou čtyři: Sonic, 
Tails a Knuckles tvoří ;;Team Sonic Sha- 
dow, Rouge a Omega jsou členy Team Dark 
Amy, Big a Cream tvoří Team Rose a Espio, 
Vector a Charmy tvoří Team Chaotix. | když 
to může znít, jako by série nabrala ve svém 
Vývoji nějaký dramatický obrat a uvedla do 
praxe nějakou novou funkci, skutečnost je 
taková, že byste klidně mohli hrát jako jed- 
na jediná postavička. Přepínání mezi nimi 
je rychlé a naprosto bezbolestné (tedy vět- 
Šinou), zatímco dvě podpůrné postavy sle- 
dují každý váš pohyb. Některé části každé- 
ho levelu nevyhnutelně vyžadují expertní 


+ 
NEKTERE CASTI KAZDEHO LEVELU - 
NEVYHNUTELNÉ VYZADUJI EXPERTNI 
ZNALOSTI A SCHOPNOSTI 
JEDNOTLIVÝCH POSTAV 
- 


=: = =: 
PŘEDCHOZÍ ZKUSENOSTI 

Je to Sonic, modrý ježek, který dokáže ďábelsky rychle běhat. 
Začal na SEGA Mega Drive a teď ro: řady průměrných 

3D her (a zároveň debutoval na PlayStation). Někde mezitím 
si obstaral kamarády a stal se docela slavným. 


rychlosti, která učinila hry na Mega 
Ý Drive tolik populárními. Vlastně vše, dí- 
ky čemu byl 2D Sonic tak skvělý, zůsta- 
lo zachováno i ve 3D - prameny a ná- 
razníky katapultují váš tým směrem 
k obloze a levely jsou plné četných 
smyček a vývrtek zajišťujících úchvatný 
Spektákl, přičemž každý level ještě má 
své vlastní jedinečné pohyblivé plošinky, 
po kterých se musíte naučit pohybovat, 
a věcičky, které musíte zvládnout. Mezi ni- 
mi najdete děla, která vyplivují váš tým přes 
rozsáhlé sekce levelu, nebo podivné fialové 
destičky, které vás v mžiku teleportují na no- 
vá místa. Vlastně jednotlivá stadia této hry 
představují nejvíce kineticky nabité levely, ja- 
ké jsme kdy viděli v plošinovkové hře, a kaž- 
dý z těchto levelů obsahuje bohaté dě- 
dictví řady Sonics. 
S těmi týmy to tedy vypadá 
nějak takhle: Team Sonic postu- 
puje podle klasické sonicsovské linie: nic 
příliš náročného, jen hodně rychlé nohy 
a svižný postup jednotlivými stádii. Skoro 
stejný recept používá Team Dark, jen s tím 
rozdílem, že vše je o něco náročnější - snad 
aby hra dokázala, že zločin se nevyplácí ne- 
bo něco takového. V porovnání s tím jsou 
levely Team Rose procházkou růžovým sa- 
+ dem, navržené s ohledem na začátečníky, 


Á 
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pěšně zachytila 
dynamiku 2D her. 
© Úspěšně provedený sys- 
tém Team Play (většinou). 
© Každý level obsahuje jeden 
Výrazný moment. 


© Vidíte tu velkou hromadu bedýnek? Diky síle ji můžete 
zničit, ale varujeme vás, nic tam nenajdete. 


(X Sonic Heroes kombinuje abstraktní a reálné světy - 


ovšem funguje to v plošinovce? 


aby byly dobře uvedeni do akce a nenásil- 
nou formou zasvěcení do toho, jak na to. 
Levely Teamu Chaotix, řečeno brutálně 
upřímně, jsou v celé hře těmi nejslabšími 
a vyžadují najít řadu náhodných objektů - 
což je o to nudnější, že vlastně procházíte 
po dobře známém terénu. 

Další oblastí zklamání je rozmanitost robo- 
tů, jimž ve hře čelíte, anebo spíše absence 
této rozmanitosti - dávno pryč jsou originální 
designy, které jsme znali ze starých dobrých 
časů, výtvory inspirované říší hmyzu, které 
teď nahradily nudné trojrozměrné létající talí- 
ře. Nicméně i ty teď likvidujete poměrně 
rychle, a to hlavně díky širokému arzenálu, 
který máte k dispozici. Sonic je nyní vyzbro- 
jen standardní řízenou střelou, zatímco Knuc- 
kles se dokáže vznášet na stoupajících 
vzdušných proudech. Jedna věc je nicméně 
jistá: existuje více způsobů, jak se v této hře 
pohybovat, než jen běhání a skákání. 

Jsou zde ale další mouchy - dokonce ani 
tak zásadní funkce jako přepínání mezi po- 


(© Vypadá to, že velkou kočku spíš zajímá králičí krém nežli 
jakékoli dobrodružství. 


SONIC HEROES 


© Team Chaotix nás strašně žere. 
Vážně. 

© Levely Team Rose jsou jak pro 
malé děti - Něco jako Te bbies. 

© Jetu příliš moc hloupých chyb. 


©) Přepinání mezi 
postavami nemohlo 
být snažší. Většinou- 
vám hra řekne kdy 

a jak. 


(3 Sonic je klasik, 
ale tady si zahrajete 
i s řadou jiných. 


stavami není bezchybná. Občas se vám sta- 
ne, že když se pokusíte vybrat nějakou posta- 
vičku, hra vám dá jinou - obyčejně to nevadí, 
ovšem v krizových situacích, jako třeba při 
pohybu po hroutících se plošinách nad be- 
zednými propastmi, to není žádná legrace: 
tak třeba veškeré své naděje upíráte ke zku- 
šenostem své létající postavičky, a namísto 
ní vám hra podstrčí silného tlouštíka - ztratíte 
tak jeden život a část své duševní rovnováhy. 
A pak tu jsou ty úplně nevysvětlitelné chyby, 
které se čas od času objevují, třeba když na- 
jednou propadnete podlahou - upřímně řeče- 
no, to nám přijde naprosto nepřípustné. 

Zdá se nepochopitelné udělat hru s tak 
vyšponovaným herním enginem, že každou 
chvíli hrozí jeho kolaps, ovšem Sonic Team 
je dokonce vybaven režimem rozdělené ob- 
razovky pro dva hráče. Nepřekvapí, že bez- 
tak už dosti zatížené komponenty PS2 ne- 
stačí - sice nikdy nedojde k dramatickému 
zpomalení hry, ale rozhodně to není nic ply- 
nulého. Původním režimem, který vám hra 


(© Team Sonic se řítí do své zkázy. Na tenhle pohled si bu- 
dete muset zvyknout, přihází se totiž až směšně často! 


VŠE, CO SONIC HEROES DĚLÁ DOBŘE, 
KAZÍ NĚJAKÁ ZÁVAŽNÁ CHYBA. 
ŠKODA TÉ VYNALOŽENÉ DŘINY... 


+ 


nabídne, je Action Race - jednoduchý, ne- 
komplikovaný závod od startu do cíle a dal- 
ší módy můžete poté odemknout v příběho- 
vém režimu, ale velice se obáváme, že jen 
málo lidí osvědčí takovou trpělivost, aby se 
k nim vůbec dostalo. 

Navzdory tomu, jak jsme se zde do Sonic 
Heroes tvrdě opřeli, nemyslíme si, že by hra 
měla viset, být lámána v kole nebo roz- 
čtvrcena, protože i když nelze přehlédnout 
její závažné chyby, stále ještě dokáže nabíd- 
nout spoustu zábavy: člověka pobaví proplé- 
tání se levely, které může skutečně být do- 
cela legrační a zábavné, tedy pokud se vy- 
hnete týmu Chaotix. Nicméně vše, co Sonic 
Heroes dělá dobře, kazí jedna zásadní chy- 
ba - ne zrovna kosmická rychlost grafiky, 
četné drobné chybičky a grafika, která je ve 
skutečnosti horší než u Sonicu pro Dream- 
cast. SEGA plánovala, že v roce 2004 se 
Sonic opět vrátí do popředí pozornosti hrá- 
čů, ovšem tahle hra tomu moc nenasvědču- 
je - a je to strašlivá škoda. 


© Přepínání mezi jednotlivými členy týmu by ani nemohlo 
být jednodušší - ve většině případů vám to poradí samotná hra. 


VEROKT 


VERDIKT 


Jasný a barvitý, ale horší 
než verze pro Dreamcast. 


"= 
Hudba jak vystřižená 
z osmdesátých let. 


HRATELNOST 


Levely Team Sonic 
a Shadow jsou zábava, 
ale ostatní spíš nudí. 


m m 
Rozhodně nebudete mít 
trpělivost, abyste to dohráli 
se všemi týmy. Multiplayer 
je slabý. 


Stačí přičichnout k manuá- 
lu a jste bezbranní proti je- 
ho kouzlu, 

90% 


Klasika, nyní dostupná 
v řadě Platinum. Vynikající 
koupě a mnohem lepší hra 
než Sonic Heroes. 

91% 


Týmový systém je zají- 
mavým osvěžením řady, 
ovšem Sonic se neměl 
o pozornost publika dě- 
lit s nějakými spoluhrá- 
či. Je na první pohled 
zjevné, že kdyby výrob- 
ce věnoval celé hře tro- 
chu víc času a pozor- 
nosti, bylo by to mno- 
hem lepší. Hra to roz- 
hodně není mizerná, 
ale nemůžeme vám vře- 
le doporučit titul, který 
v téměř stejné míře po- 
baví i naštve. 
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kaki sokl od n 
(Terst exkluzivně v PS2 verzi). 
4 Ň = „Podpora multiplayeru (split S Rainbow Six máme dobré zkušenosti z PC a koneckonců i třetí díl vyšel 
: | screen, LAN a internet), 10 úrovní. už vloni na Xbox a PC. Takže jsme věděli, že můžeme čekat kvalitní hru. 
PS2 verze pochopitelně výrazně upravena, ale podstatě vše 
řéžimy nočního Bo m temání vášní : leží je zachováno a neví je tu cs jedna epizoda exkluzivně v PS2. 


DATUM VYDÁNÍ 


A samozřejmě štafeta. 
Čtyři týpci se snaží rych- 
leji dostat do cíle a při- 
tom mít co nejlepší muš- 
ku. Taktika tu hraje ve- 
kou roli. Rozdíl? V RS3 je 
doping povolen a na fair 
play sí nikdo nehraje. 


Mě! jsem možnost zahrát 
si verzi pro PC i Xbox. PS2 
verze má navíc bonuso- 
vou epizodu v Itálii a navíc 
také možnost zahrát si 
story režim v rozdělené 


s ostatními verzemi se mi 
Rainbow Six 3 moc líbilo. 
Pro fanoušky žánru je na- 
prostou nezbytností. 
Ostatní si budou muset 
zvyknout na velmi složité | 
ovládání, ale dává smysl. 


tiplayer - podle mého ná-| 
zoru největší přednost hry! 


: 
š 
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různých platformách existuje. Tři? 
Jo, asi jo. Ne, počkat a co Rogue Spear? 
A Covert Ops? A Lone Wolf? Ne, ne, raději 
se v tom nebudeme šťourat. Podstatné je, 
že první díl vyšel už v roce 1998 a od té 
doby si série získala docela slušnou po- 
věst. Pochopitelně, že především na PC, 


ale takhle slavná řada (mimochodem inspi- 


rovaná knihami Toma Clancyho, ale na to 
nemusíte být detektivové - stačí se podívat 
na název) se zákonitě musela dostat i na 
konzole. 


€9 V tomto zobrazení snadno odhalíte každého nepřítele a 
připadáte si jako Predátor. 


TOM CLANCY'S 
RAINBOW SIX 3 


TŘETÍ DÍL ŠESTÉ DUHY. EHM. POJĎME SE POZDRAVIT S TERORISTY. 


ž dávno jsme ztratili pojem o tom, 
kolik celkem dílů Rainbow Six na 


Dokonce i na PlayStation vyšly hned TŘI 
díly Rainbow Six (odtud to mírné zmatení 
číslicí v názvu). Bohužel, jeden byl horší než 
druhý, takže předstírejme, že tohle je pre- 
miéra. Protože jako premiéra to není vůbec 
špatné. 

Jste Ding Chavez. Ding má kromě směšné- 
ho jména něco, co mu spousta jeho kámošů 
z hospody určitě závidí. Zbrojní pas a hlavně 
skvělou práci, ve které může beztrestně zabí- 
jet nejrůznější teroristickou pakáž. Samozřej- 
mě, že Ding není sám. Má parťáky - obvykle 
tři, ale občas si vystačí i s jedním. Jeho ká- 
moši překvapivě nejsou vůbec hloupí, nele- 


FA Pro každé odlišné prostředí má váš tým k dispozici 
odlišné nástroje ke kamufiáží. 


£N Ve tmě se vám šikne tohle noční zobrazení. Věřte, 
zachrání vám několikrát život... 


zou mu do rány a bez výhrad poslouchají je- 
ho příkazy. Ty jsou v otevřených prostorách 
poměrně jednoduché (jdi támhle, zůstaň ta- 
dy...), uvnitř budov má ovšem Ding rozsáh- 
lou plejádu příkazů. Klepnutím na tlačítko 
provedou vaši parťáci jednoduchý příkaz, 
podržením stejného tlačítka máte možnost 
zvolit si konkrétnější úkol. Dát tedy příkaz 

k zaútočení na budovu, proražení dveří, likvi- 
daci teroristů a zachránění rukojmího je tu 
relativně jednoduché a především se vše dě- 
je v akčním duchu (při zadávání příkazů se 
děj nepřerušuje), takže nemáte pocit, že hra- 
jete šachy. 


POTĚŠILO NÁS 
© Velký rozsah možných příkazů 
a solidní inteligence partáků. 


© Natento žá 
rozsáhlé a přístupné. 


© Podařený multiplayer v koope-, 


pl 
raci a především deathmatch. 


TOM CLANCY'S RAINBOW SIX 3 


ZKLAMALO NÁS 
Místy nerealistické chování ne- 
přátel a jejich přesná muška. 
© | přes vysoký počet zbraní a růz- 
ných úkolů docela stereotypní. 
© Technicky občas skřípe (modely 
postav, samply řeči) 


Rainbow Six 3 má více než 80 verbálních příkazů pro všechno, počínaje vyčištěním oblasti (nikoliv od prachu, ale od teroristů) až po zneškodnění 


bomby. Jestliže však budete vděčni jen za jeden jediný příkaz, bude to určitě „Go! Go! Go! 


užijete ho, tým vlítne dovnitř a místnost vy' 


všeobecný akční příkaz. Pokud zaměříte na dveře a po- 
Pokud zaměříte na žebřík, tým postupně vyšplhá na střechu. Pokud jste na otevřeném prostranství, 


kámoši rychle opustí nebezpečné místo a přeběhnou do krytých pozic. Když na vás začnou lítat kulky, může vám tento jednoduchý příkaz zachránit 
život. Pravdou ale je, že ostřílení hráči raději použijí detailnější příkazy, při jejichž použití mohou například zůstat neodhaleni. 


F 
P, 


Jako šéf týmu mnohdy zůstáváte v pozadí, rozdáváte příkazy a sledujete jejich plnění. 


Zmínili jsme rukojmí. Ti trochu komplikují 
situaci, protože se od vás očekává, že je za- 
chráníte. Myslím, že v tuhle chvíli už musí být 
každému jasné, že nejde o bezduchou 
střílečku, ale o týmovou akční hru s výraz- 
nými prvky taktiky a špionáže. Hra vás 
nevede za ručičku a úkoly bývají často velmi 


+ 


pomalu a postupně čistit místnost za míst- 
ností. A věřte, že tohle čištění není zdaleka 
tak nudné jako váš obvyklý domácí úklid. 
Samozřejmě nic není dokonalé a inteligen- 
ce vašich parťáků není zdaleka bez chyby. 
Nelze se však bez nich obejít, protože zatím- 
co kolegové zemřít mohou, o Dinga přijít ne- 


-+ 


NEJDE O BEZDUCHOU STŘÍLEČKU, 
ALE TYMOVOU AKCI S VYRAZNYMI 
PRVKY TAKTIKY A SPIONAZE. 


+ 
nekonkrétní, což vede k mnoha překvape- 
ním. Od hráče to vyžaduje velkou pozornost, 
předvídavost a taktický přístup ke hře. Ko- 
neckonců, ani teroristé nezůstali pozadu 
a jejich inteligence se od dřevních dob týmo- 
vých stříleček značně zlepšila - nyní se neroz- 
pakují procházet dveřmi nebo dokonce po- 
užívat žebříky. Nezbývá tedy než postupovat 


-+ 


smíte. Budete tedy muset občas přežít něja- 
ké to zaseknutí a jednou nebo dvakrát se 
vám možná stane, že vlastním granátem 
zlikvidují sebe a celý zbytek jednotky. Na 
druhou stranu jsou ovšem až neskutečně 
dobří střelci a jejich přesnost rozhodně není 
„lidská“. To by však nebylo tak zlé, kdyby po- 
zadu nezůstali ani protivníci. Zemřít střelou 


©) Prostředí je hodně 
vynalézavé a vy musíte 
dávat neustále pozor 
na vaše okolí. Odkud- 
koliv může najednou 
někdo vykouknout... 


Umělá inteligence 
vašich parťáků je 

na vysoké úrovní 

a nadáváte jim jen 
zřídka. 


A 
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© Uživatelské 
rozhraní i ovládání je 
relativně přátelsky 
navržené. Na obra- 
zovce vidíte spoustu 
nezbytných informací. 


ES 


5 COVERING 


ostřeloveče malou skulinkou ve stropě, to ne- 
ní příjemná smrt. A věřte, že se vám to nesta- 
ne jen jednou. Obvykle sice zjistíte, že jste to- 
mu mohli předejít použitím jiných dveří, ale to 
je slabá náplast. Nejrůznějších chodeb, dveří 

a podlaží je tu tolik, že nalezení ideální cesty 

je otázkou metody pokus/omyl. 

Výhrady máme i k nepřátelům, kteří často 
stojí za dveřmi a s nabitou zbraní čekají, až 
vstoupíte. Nadpřirozeně dokonalé reakční 
schopnosti tu vylučují jakýkoliv okamžik pře- 
kvapení a docela často budete muset místo 
Špiónské taktiky použít „hurááá“ útoku s rizi- 
kem ztráty. Vleťte dovnitř, zabijte všechny 
kromě rukojmího a padáme dál. Alespoň, že 
30 různých zbraní a „hraček“ (naším favori- 
tem je slzný granát, vzpomněli jsme si totiž, 
jak jsme před časem v redakci po měsíci 
otevřeli ledničku) nabízí slušné možnosti. 

Přes řadu chyb ovšem hratelnost RS3 při- 
náší docela slušné uspokojení. Některé pře- 
střelky jsou vyloženě lahůdkové a plné chut- 
ných detailů (piáno, které hraje, když do něj 
vystřelíte), animace jsou cool, nahrávací ob- 
razovky vtipné a ovládání přes headset 
s rozpoznáním hlasu také přidá na hratel- 
nosti (i když na Socom zdaleka nemá). Hraní 
asi není zábavné způsobem, jaký si možná 
představovali autoři hry. Až příliš často nepů- 
sobí realisticky a chyby občas zamrzí, ale 
přesto jsme se většinu času slušně bavili, 

i když jsme možná netušili přesně proč. 

Grafické omezení stárnoucí PS2 má za 
následek, že RS3 není tak pěkná jako PC 
a Xbox verze, koho to však zajímá? Podstat- 
né je, že sama o sobě vypadá výborně (roz- 
ptýlené světlo na horizontu vypadá skvěle) 
a patří mezi lepší střílečky na PS2. A proč to 
nepřiznat, podívat se do historického centra 
chorvatského Dubrovníku (o Švýcarsku a Ve- 
nezuele nemluvě), udělat si z něj krvavou 
střelnici a zachránit tak svět před další niči- 
vou válkou. kolikrát za život se vám taková 
šance nabídne? 


VEROKT 


VERDIKT 


Patří mezi to lepší na 
PS2. Ale k dokonalosti 
má daleko. 


Atmosféru má, ale kvalita 
hlasů je špatná. 


Týmová souhra, která ale 
neklape tak, jak má. 


SOLDIERS OF FORTUNE 


V podstatě bezduchá 
střílečka, ale v mnohém 
dost podobná. 

75% 


SOCOM: US NAVY SEALS 


Po všech směrech lepší. 
A navíc se blíží druhý díl, 
84% 


Tematicky úžasné, 
ovšem ve všech ostat- 
ních ohledech bohu- 
ný příběh ještě může 
vysvětlit nedostatek 
svobody, ovšem to 
ještě neznamená, že 
město musí obsaho- 
vat prvky, které vás 
budou rušit a štvát. 
Vedle toho i souboje 
nejsou zvládnuté dob- 
ře a hudba by potře- 
bovala předělat - tak- 
hle je to gangsterka, 
kterou můžete hrát 
jen tehdy, chcete-li 
hru s jednou pauzou 
druhou. 
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„Přímé pokračování Final Fantasy X. 
„Minimálně 25 hodin herní doby. 


Další návštěva světa Spira, po 
dvou letech. 


První opravdová Final Fantasy hra, která vyšla od doby, kdy se Sgua- 
resoft (Final Fantasy) a Enix (Dragon Ouesf) spojili do společnosti 
Suare Enix. 


ALENA KIRILOVICZOVÁ 


Můžete zavzpomínat na 
staré historky a probrat za- 
šlé vzpomínky, ale můžete 
se třeba i jít pobavit do 
klubu nebo dělat spoustu 
jiných nových věcí... 


Musím říct, že mě mise 
bez děje, jejichž hlavní de- 
vlzou je jen bezduché ru- 
bání a následné animace, 
moc neberou, Vykradený 
systém abilit z FFV, 
absence děje, mimika po-| 
stav jak z Charlieho andíl- 
ků, chaotické souboje 

a celková chudokrevnost 
hry nemůže nikoho ne- 
chat na pochybách, že 
Spíš než o novou hru se 
Jedná o nepovedený data-| 
disk za nemalé peníze. 
Každopádně si stojím za 
tím, že úroveň X-2 zdaleka: 
nedosahuje kvalit 
ostatních titulů od stejné-| 
ho vydavatele, 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


„ Spousta Job Classes, které může- 
te ovládnout. 


PRVNÍ OPRAVDOVÉ PŘÍMÉ POKRAČOVÁNÍ 
TITULU Z RADY FINAL FANTASY 


ožná už jste toho o pokračování ke 
skvělému Final Fantasy X slyšeli 
spoustu, ale teprve teď se dozvíte, 


o co ve hře opravdu jde. Více než tři čtvrtě ro- 
ku poté, co se hra objevila na pultech japon- 
ských obchodů, dorazila i k nám, takže se jí 
konečně můžeme pořádně podívat na zou- 
bek. Bude stejně rozsáhlá a plná sáhodlou- 
hých dialogů a videí jako její předchůdce? Uvi- 
díme, všechno pěkně popořádku... 

Final Fantasy X-2 se od ostatních her ze 
série FF dost liší. Všechny ostatní tituly totiž 
požívají tu samou formuli - svět je v nebezpe- 
čí, partička dobrodruhů se musí vydat porazit 
zlo a zhruba tak po třiceti hodinách zvyšová- 
ní levelů a zvykání si na vaše postavy je svět 


zachráněn. V X-2 žádné všeobjímající zlo ne- 
ní. Yuna coby hlavní postava porazila na kon- 
ci minulého dobrodružství Sina a Spira je teď 
ve fázi Věčného klidu. Zápletka nového dílu 
je postavena na tom, že Rikku přinese Yuně 
magickou kouli, v níž spatří něco, v co ne- 
doufala ani ve svých nejodvážnějších snech - 
že je Tidus živý. 

X-2 tedy není ničím jiným, než Yuniným 
guestem, jehož cílem je odhalit pravdu o tom, 
co viděla v kouli. Není na to sama - po boku jí 
stojí stará dobrá Rikku a nová (zřejmě o nic 
méně dobrá) postava Paine. Protože partička 
se označuje jako „Spherehunters“, je jasné, 
že tu půjde o nějaké koule, které všichni chtě- 
jí. Koule vysílají speciální signál, který se za- 


FINAL FANTASY X-2 


chycuje radarem, a místa jejich výskytu se 
pak zobrazují na mapě. Ve finále to nezname- 
ná nic menšího než to, že si můžete mezi mi- 
semi libovolně vybírat. A jako bychom vás už 
slyšeli... je tu řeč o misích? Přesně tak. Že by- 
chom se ještě nezmínili o tom, že X-2 je hra 
zřetelně orientovaná na mise? To nás mrzí... 
Abyste nemuseli chodit pěšky, máte na 
cestování k dispozici létající loď. To je fajn, 
protože kdo by se chtěl procházet po místech, 
které už navštívil v minulé hře? Stačí si jen vy- 
brat, který ze signálů na mapě vás zajímá 
(hra je o tedy něco méně lineární, než jsme 
u FF zvyklí), přečíst si zobrazené informace 
(o jakou kouli jde a jací se tam nacházejí pro- 
tivníci) a za chvíli už stojíte na místě a rozho- 
dujete se, jestli skočíte rovnýma nohama do 
plnění mise, nebo jestli se nejdřív trochu proj- 
dete kolem a pokecáte s místními postavami. 
Dočkáte se dokonce i obrazovek s nápisem 


a UNMIK 


ZUR 


2 KARLOVA 
Š HRU 


Ř RODA 


(3 Příběh se točí okolo hledání Tiduse, který, jak 
to tak vypadá, by nemusel být mrtvý... 


(© Opět se na scénu vrací oblíbený obrovský žlutý 
pták. OK, i my víme, že to není pták, ale Chocobo. 


(9 Nový bojový systém se možná ze začátku h! 
čům, kteří nikdy hry ze série FF nehráli, nebude líbit. 
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POTĚŠILO NÁS 
© Skvělý bojový systém, který je 
osvěžující novinkou. 


© Větší svoboda než ve kterékoliv 
hře ze série Final Fantasy. 


© Vypadá a zní fantasticky. 


TI MALÍ BASTARD 


Ve hře narazíte na pár momentů, kdy se vám bude zdát, že to s tou fantazií autoři opravdu trochu přepískli. Chápeme sice, že celý příběh 

i všechno, co se ve hře děje, je od začátku až do konce vymyšlené, ale... ostatně posuďte sami: Váš tým je sestavený ze samých ostřílených 
bojovníků, kteří stáli tváři v tvář Sinovi a zažili nejeden útok mocnou černou magií. | přesto vám dá pěkně zabrat, až se budete probíjet jed- 
ním z dungeonů - obrovská monstra několikanásobně větší než vy nebude lehké zdolat. A pak narazíte na partičku tří dětí, Všem dohromady 
je jim kolem dvaceti, ale nějakým způsobem se jim povedlo vyhnout se všem protivníkům a dostat se k pokladu před vámi... Sorry, ale to 


opravdu nebereme, dokonce nás to i uráží - to přece nemá žádnou logiku. 


Kinderguardians? Jo tak, to má co dělat s těmi dětmi... 


„Mission Start“ a „Mission Complete“. Což 
nás moc nenadchlo - nějak se nám to do 
světa FF nehodí... Taky je fakt, že některé 

z misí se vůbec nijak nevztahují k příběhu 

a jsou tu evidentně jen proto, abyste si pořád- 


p) 


umožní ohánět se párem pistolí, zatímco 
Black Mage Dressphere, která vám na hlavu 
přidá slušivou kouzelnickou čapku, vás v mži- 
ku naučí tajům černé magie. Těšit se můžete 
i na další Dresspheres - White Mage, Thief, 

-+ 


„ VYPILOVANY ENGINE Z FFX VYPADA 
NADHERNE, ALE V PODSTATE O NEM NEJDE 
RICT NIC NOVEHO, NEZ UZ BYLO RECENO 
VE VSECH RECENZICH NA FFX. 


- 
ně zabojovali a utužili kolektiv. 

Samostatný odstaveček si rozhodně za- 
slouží nový bojový systém. Protože je tahle 
hra samá koule (Sphere), objevují se na scé- 
ně i speciální Dresspheres - je jich spousta 
druhů a každá z nich znamená pro svého no- 
sitele možnost ovládnout některou z Job Clas- 
ses. Tak například Gunner Dressphere vám 


©) Ke každému Job 
Statusu je přiřazena sa- 
da různých schopností. 
Čím víc bitev v určitém 
oblečení vybojujete, 
tím víc schopnosti se 
naučíte. 


Když vaše postavy (3 
mění oblečení (Job 
Status), hra se přepne 
do čekacího módu. To 
znamená, že protivníci 
ani spojenci nemohou 
útočit, dokud změna 
neproběhne. 


— 
Warrior a Songstress. Každá z nich nabízí jiný 
soubor abilit, které si můžete osvojit. Ability 
Points, které k tomu potřebujete, získává- 
te za likvidaci protivníků. Máme-li uvést 
nějaký konkrétnější případ, tak třeba War- 
rior se může naučit ability jako Power Break, 
Ice Brand, Flametongue, Armour Break, Li- 
auid Steel a hromadu dalších. Dresspheres 


(© Zapomeňte na 
Summony, Guardian 
Forces a dramaticky 
vypadající kouzla. FFX- 
2je celá hlavně o pře- 
vlékání kostýmů. 


FINAL FANTASY X-2 


předchozí dobrodružst 


VERDIKT 


VERDIKT 


a 
Vypilovaný engine FFX. 
Vypadá to nádherně. 


uši slyšely. 


HRATELNOST 


Možná trochu složitá pro 
začátečníky. 


ŽIVOTNOST 


Dlouhá, ale ne tak jako 
v předchozí hře. 


sbíráte na mapě v misích a používáte je tak, 
že je vkládáte do speciální mřížky. Ty fungují 
přesně jako menší verze těch, které známe 
už z FFX, a než se v nich pořádně vyznáte, 
zřejmě to nějaký ten pátek potrvá. 

Při samotných bitvách má každá postava 
vlastní zelený ukazatel, který když se naplní, 
můžete vykonat nějakou činnost. Obyčejný 
útok proběhne hned, pokud ale požadujete 
ability, vyskočí na vás další ukazatel, tento- 
krát fialový, který se musí taky nejdřív naplnit. 
Jednotlivé útoky můžete spojovat do Chain At- 
tacks, což není nic jiného než vysoce účinná 
komba, takže se vyplatí chvíli počkat a nača- 
sovat všechno tak, aby všechny vaše postavy 
útočily najednou. 

Přijde-li řeč na vizuální dojmy, nemůžeme 
než chválit. Vypilovaný engine z FFX vypadá 
nádherně, ale v podstatě o něm nejde říct nic 
nového, než už bylo řečeno ve všech recen- 
zích na FFX. Ani zvuky a nadabování za grafi- 
kou nezaostávají, všechno společně dotváří 
podmanivou atmosféru nového dobrodružství 
ve starém světě. 

Přiznáme se, že jsme si hraní X-2 opravdu 
užili. Líbil se nám výlet na stará místa, kde 
jsme si mohli pokecat s postavičkami, jejichž 
životy jsme v minulé hře zachránili. Je to ně- 
co, co nám u jiných her občas chybělo, jen si 
nejsme jistí, jestli je to dost dobrý materiál na 
celou novou hru. Taky máme dojem, že bez 
toho, abyste nejdřív prošli FFX, by pro vás by- 
la zábava s X-2 poloviční. Celé je to totiž po- 
stavené právě na tom, že se vracíte do světa, 
kde jste už kdysi strávili spoustu času. V pří- 
padě, že tomu tak není a vy jste ve Spiře po- 
prvé, přijdete o všechny ty nostalgické vzpo- 
mínky a poznávání starých známých. Navíc je 
jisté, že pro nováčky bude bojový systém pří- 
liš složitý a než pochopí všechny ty koule, 
mřížky a schopnosti, budou nejspíš sérií FF 
dřív znechucení. l 


FINAL FANTASY X 


Obdivuhodný výkon. Měli by- 
Ste si ho zahrát před FFX-2, 


DARK CHRONICLE 


Trochu jiný styl, ale po 
čertech dobré RPG. 
89% 


Je to trochu jiné, 
než co jsme zažili 
s FFX, ale o to prá- 
vě jde. Cestování 
po světě Spira 

a zvládnutí spous- 
ty nejrůznějších 
Job Classes je pří- 
jemná zábava, 
přesto bychom tu- 
hle hru nedoporu- 
čovali nikomu, kdo 
nehrál FFX, proto- 
že by si X-2 neužil 
tak jako my. 
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JIRKA FEŘTEK 


KUSEM OBLEČENÍ, 
PAK plná BYLA 


“ STA 


posloužila, ovšem 
sl ji na hlavu teď je 


ale přinejmenším 


lepší než celá tahle 


V minulosti nám dobře 


trochu módní faux pas. 


Jak moc se časopis může 
mýlit? Když jsme se těšili 
na Spyhuntera 2, nečekali 
Jsme sice úplnou klasiku, 


která by překonala origi- 
nál. Nepovedlo se. Namís- 
to toho Spyhunter 2 zkla- 
mal - je to hra horší než 
originál, a to ve všech 
ohledech: vzhled, mise, 
střelba... a jedna jediná 
automobilová mise v 007: 
Everything or Nothing je 


a to už je něco. Vyhněte 
se jí jako moru. 


HUČKA 


vzít 
tak 


hru, 


hra- 


HERNÍ ČAS 


č IKNAREAEHUUJ0 
2 UAOOKOOORARKÁÍ 
Š ROKR 
R KEOORONOOKOAZH 


a JINE ší 
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tak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


HLAVNÍ PRVKY 


„Pokračování klasické střílečky. 


„Rychlá auta, akčně nadupané 
scény. 


„Cestujete světem v modelu 
G-8155. Což je bomba. 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Opravdu jsme si mysleli, že hra zůstane věrná originálu. Jak to tak vy- 
padá, naletěli jsme, nechali jsme se svést vlastním nadšením a výsled- 
kem je velké zklamání. 


YHUNTER 2 


ť vám vaše maminka říkala co- 
koli, jezdit rychle je úžasné, zá- 
bavné, náročné a geniální. A to 
i tehdy, pokud zrovna nejste superšpió- 
nem, jehož cílem je proměnit všechna 
nepřátelská auta v jednu ohnivou kouli 
kovu a smažícího se masa. V roli špióna 
budete oslňovat smyky na sněhových ja- 
zycích, střílet kulomety z právě instalova- 
ných kulometných věží, házet miny ze 
zadního okna na své nic netušící proná- 
sledovatele, které budete posílat efekt- 
ně do vzduchu a pekelné výhně, fuknete 
na funkci „maskování“, jejíž tlačítko má- 
te nainstalované na palubní desce, 
a proletíte kolem gaunerů tak, že si 
vás vůbec nestačí všimnout. Jo, jezdit 
autem je pekelná zábava, ovšem život 
špionážního kaskadéra, to teprve 
musí být něco. 

Přiznáme to hned na rovinu - od dru- 
hého dílu Spyhuntera jsme čekali hod- 
ně, už proto, že se nám moc líbí, jak 
u Midway předělali tuhle skvostnou ar- 
kádovou klasiku do konzolové podoby. 
Poslední Spyhunter skvěle kombinoval 
vzrušení, jaké skýtá skutečně rychlá jíz- 
da autem, s precizní střelbou a dynamic- 
kou interakcí s vozidly. Stručně řečeno, 
bylo to skvělé pokračování vynikající kla- 
siky, vytažené z hlubin minulosti a vrže- 


Inifioting tronaPormotion 


NEJNOVĚJŠÍ VĚC OD MIDWAY - AUTA, AUTA, AUTA... 


né do chaotických vln současnosti, aby 
se ukázalo, zda dokáže plavat i mezi sou- 
časnými žraloky. Rozhodně se neutopila, 
a tak jsme čekali - to je férové přiznat - že 
jí u Midway sundají pomocná křidélka 
a hodí zpět do té hlubiny, kde minule pře- 
stala. Bohužel, k tomuhle nějak nedošlo. 
Na povrchu je hra stejná jako předtím. 
Jste vybaveni špionážním vozidlem, které 
má uvnitř super nadupanou motorku - 


+ 


a jako taková byla o pixelově dokonalé 
manévrovatelnosti - jistě vzpomínáte na 
to, jak jste jen tak tak projeli kolem cis- 
terny, nebo jak jste kličkovali po úzké 
silničce nedaleko vodního zřídla. Ve 
svém posledním playstationovém podni- 
ku odvedli Paradigm Entertainment vyni- 
kající práci a skvěle se jim tyhle efekty 
podařilo převést, v důsledku toho vám 
často vstávaly vlasy hrůzou na hlavě, 


-+ 


JE NĚJAKÝ DŮVOD, ABY KULOMETY VAŠEHO 
AUTA MÍŘILY NA JEDEN FIXNÍ BOD? 


+ 


a tak když totálně zrušíte auto, povstane 
z jeho popela jako bájný Fénix motorka. 
Oba dopravní prostředky mají off-roadové 
modifikace, které vás sice mírně zpomalí 
na silnici, ovšem zase nabídnou mnohem 
lepší ovládání - dvojité poklepání na plyn 
pak aktivuje turbo zrychlení, díky němuž 
pohodlně proletíte kolem neprůstřelných 
vozů svých nepřátel (ty lze zničit pouze 
minou, kterou jim hodíte zepředu pod ko- 
la). Ale poslední hra byla úžasně zábavná 
a tohle je v podstatě tatáž hra, tak proč 
si vede o tolik hůř než její předchůdce? 
Asi nejcitelněji zde chybí prvek ovládá- 
ní. Spyhunter byla dvojrozměrná střílečka 


-+ 


když se vám podařilo auto provléci těs- 
nými zákrutami. Toto byly okamžiky, 
kdy se hráči cítili naprosto úžasně - jako 
by se jim podařilo dosáhnout něčeho, 
na co ani samotní vývojáři nemysleli. 
Bohužel, v nové hře je těchto okamžiků 
jako šafránu a většina hry obnáší jedno- 
duše to, že se ženete šílenou rychlostí li- 
neárními levely a čekáte, kdy se vám 
před očima najednou zjeví zatáčka, 
přičemž víte, že když je cesta příliš 
obtížně odhadnutelná, hra vás sama 
nějak navede. 

A pak tu je ta střelba. Ve dvourozměr- 
ném prostředí byly možnosti střelby - po- 


ZKLAMALO NÁS 

© Šílené kolize, k nimž dochází čas- 
to na to, abychom je ignorovali. 

© Nepodařená střelba - nemůžete 
hýbat kulometem. 


© Nevyvážená obtížnost. 


POTĚŠILO NÁS 
© Tahle hra má úžasně rychlá auta! 


© Tahle hra má úžasně velká auta! 


© Tahle hra má nekonečné silnice, 
po nichž můžete rychle jezdit! 


VEROKT 


VERDIKT 


chopitelně - omezené, takže jste mohli 

střílet buď přímo před sebe, nebo házet 

miny za sebe. To bylo OK. Ale na PS2 

máme k dispozici úhel 360 stupňů 

a analogový joypad, který je určen 

přesně pro takový druh her - je proto 

nějaký důvod, aby kulomety na střelec- 

ké věži vašeho vozidla byly namířeny ué -= 

k jednomu fixnímu bodu na horizontu A | Henry Mancini, ale to je 
a vy museli mířit tak, že natočíte celé : : : s tak všechno. 

auto? A nebylo by možné (vzhledem y 
k výkonu procesoru této konzole) použít 
pravou analogovou páčku k ovládání ku- 
lometných věží? Tento nedostatek se 
ukáže jako zvláště frustrující během 
vodních částí hry, kdy se při smyku 
čumák vašeho vozidla zvedá, a tak ne- 
máte nejmenší šanci trefit jakýkoli ne- 
přátelský vůz nebo motorku. Jedinou 
možností je tak držet stisknutou kláve- 
su pro střelbu a doufat, že se to nějak 
Vyvrbí. Ve hře, ve které je úspěšné od- 
dělávání nepřátel klíčové pro další po- 
stup v misi, ukazuje ale takhle neuvi 
telně ledabylé zpracování na nedosta- (X Dobře načasujte své střely, jen tak dosáhnete maximální efektivnosti. 
tečné testování hry před jejím 

uvedením na trh. 

Když si k tomu připočtete grafický en- K o 
gine, který posledních několik let spal : : ( Lepší hra a mnohem 
jako Šípková Růženka, pak je vám hned k : pry 
jasné, proč Spyhunter 2 nemohl jako 
hra uspět. Zdá se, že u Midway se příliš 
spolehli na úspěšné prvky minulé hry 
a aniž by vyvinuli úsilí je nějak rozpraco- 
vat či vylepšit, prostě jen oblékli hru do 
nového hávu, takže druhý díl vypadá ja- 
ko podvodník usilující o korunu spíš než . 8 Práměrná hra kosrá je 
právoplatný dědic skvostného odkazu. y mnohem lepší než tahle. 
Spyhunter 2 se nám tedy rýsuje jako ot o)e0% 
největší zklamání roku 2004. m 


CO TAKHLE ! | 
TROCHU | (| SHRNUTÍ 
ZABIJENÍ : V | s rá pro a né 


“ Maximálně 14 dní, pak ji 
01:38.97 dáte do bazaru 


šup zběsilostí v na- 
: prosto průměrném 
ANEB CO BY BYL SUPER , pokračování kdysi 


ŠPIÓN BEZ SVÉHO ARZENÁLU? | S - úžasné hry. Zase vás 
čekají rychlá auta, 


Ano, je to druhý díl, takže je jasné, že ob- i : : i střelba a taky střelba 
vyklý výběr zbraní musí být rozšířen a vy- = | : za jízdy - v autě i na 
lepšen oproti původní verzi. Kromě rychlo- [č . motorce. A herní novi- 
palných kulometů, standardních min a ra- .“" s.. A - náři zoufale pátrají, 
ket rovněž dostanete štít z těžkých kovů, co originálního by 
automaticky zaměřující kanóny (což dává o téhle hře řekli. 
smysl, vezmete-li v potaz neužitečnost fix- 
ních zbraní) a magický plášť, který je ja- 
ko vystřižený z posledního Bonda. Štít 

a plášť můžete použít kdykoli, ovšem 
obecně jsou určené pro použití ve speci- 
fických situacích. Jejich efektivnost zvy- 
šuje skutečnost, že vždy existuje obvykle 
jen jedna zjevná cesta, jak překonat urči- 
tou překážku. 
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Veškerá hra na gang- 
stery vás nemůže zasle- 
pit tak, aby se z vás stal 

smutný muž, který vy- 

mění noc strávenou 
s Liz Hurleyovou za 
rychlovku s pouliční 
šlapkou. 


Mafia je věrná mafián-| 
skému stylu - luxus 

a okázalá elegance. Hra| 
skutečně nabízí jedny 

z nejlepších vizualizací 
na PS2. Bohužel když do- 
jde na lámání chleba, 
hra odhaluje, že životní | 
styl její jmenovkyně čas- 
to bývá jen pozlátko za-| 
krývající nechutné prakti-| 
ky pod ním. Souboje jsou 
asi tak efektivní jako| 
rvačka švába s mamu- 
tem a při řízení auta má- 
te chvíli dojem, že jde| 

o vtip, a pak vás to pros-| 
tě začne nudit. Je to bi- 
zarní, ale hra má dokon: 
ce tachometr. 
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VYDAVATEL: Take 2 | VÝROBCE: Ilusion Softworks 
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obré tři čtvrtě hodiny jsme strávili 
D přemýšlením, jak tuhle recenzi na- 

psat, aniž bychom zmiňovali řadu 
Grand Theft Auto. A jak vidíte, vůbec se nám 
to nepovedlo. Mafia je jako Grand Theft Auto 
III, ovšem je situovaná do třicátých let a ne- 
nabízí takovou svobodu. Dokonce bychom 
mohli prohlásit, že je tak trochu jako... The 


„Je tu extra závodní režim, 
exkluzivně pro konzole. 


„Návrat slaví hudba ragtime. 
Ne, počkat... 


Veškerá zábava prohibice 
a nuda abstinence. 


Getaway, ale jen trochu. Problém je v tom, že 
kdybychom to prohlásili, očekávali byste tro- 
chu lepší skóre. Což se nestalo, jak vám poví 
letmý pohled dolů na stránku. Nuže, milý čte- 
náři, a to je taky důvod, proč tu sem tam na- 
jdeš nějaký ten peprný výraz, který jsme při- 
hodili, abychom to aspoň něčím okořenili. No 
dobrá, tlustoprdi, jdeme na to. 


MÉNĚ NEŽ KÝČOVÉ ZÁVODY 


PÁNOVÉ, RAČTE STARTOVAT... 


Mafia se poprvé objevila na PC před dvěma lety a dostalo se jí vřelého přijetí. Konzolová verze byla 
adaptovaná z ovládacího systému myš/klávesnice úžasně a dokonce zde přibyla zcela nová sekce, 
ve které lze závodit s klasickými vozy i prototypy. Tahle auta jezdí mnohem rychleji než modely, které 
máte k dispozici ve hře a rozhodně to je hezký detail. Jen proboha nečekejte, že to bude bůhvíjaký 
odvaz. Pamatujete se někdo ještě na Millie Miglia? Takhle dobré to není. 


Time: 0:37 
Lap Time; 0:37 
Best: 0:57 
Pos: 5/6 

Lap: 1/3 


0 


v jeden parchante... 


Tiřne: 1:46 
Lapirime: 0:25 
Bast: 0:57 
Pos: 6/6 

tap: 2/3 


...když jde do tuhýho, vždycky se zdejchneš. 


Mysleli jsme si, že tahle hra vypadá docela slibně, ale ještě je třeba 
naní trochu zapracovat. Jízda v autě je nepochbně jednou 
z nejdůležitějších částí hry a zrovna ta se nám nelíbila ani trochu. 


ŠÉF ORGANIZOVANÉHO 
ZLOČINU SI SEL ZAPLA- 
VAT S BETONOVYÝMI 
BOTICKAMI. 


Mafia klidně může být ta nejhezčí automo- 
bilová střílečka, která je na trhu. Obličejové 
textury jsou neobyčejně kvalitní, skvěle fun- 
guje synchronizace rtů a zvlášť je třeba se 
zmínit i o opulentních interiérech budov. Růz- 
né dřevěné obklady se různě lesknou, závěsy 
vypadají úžasně... jako... ehm, závěsy a po- 
užití světla by bylo naprosto dokonalé, kdyby 
tu jen byla trošička dynamiky. Veškeré tyto 
povrchové detaily jsou zvládnuty naprosto 
úžasně. Elegantní a skvostné, takové jsou in- 
teriéry v Mafia. Elegantní a skvostné. 

Bohužel dostáváme spoustu prachů (a to 
tady mluvíme stále o těch třicátých letech) za 
to, abychom vám pověděli něco víc, než že 
Mafia má elegantní a skvostné textury. Oče- 
kává se od nás, že vám povíme, jak se řídí 
auta ve hře, jak je to s pohybem mimo auto 
a jak jsou tyto dvě části spojeny ve hře, jež 
geniálně zachycuje atmosféru Ameriky v době 
prohibice. Inu, jedním slovem velice volně. 

Hlavní hrdina Tommy Angelois to řekne 
všechno na rovinu hned na začátku hry. Pří- 
běh začíná tím, jak se vyznává ze svých zloči- 
nů detektivovi, a hra je tudíž hraná jako série 
vzpomínek popisujících to, jak náš chlapec 
začal jako taxikář, potom jej najala rodina Sa- 
lierových, postupně stoupal po žebříčku ve 
famílii a skončil jako ukecaná školačka s roz- 
bitým kolenem. Nějaké myšlenky na amorál- 
ního gangstera si proto nechte zajít - ať zabi- 
jete kohokoli nebo ať uděláte cokoli, přece 


sad 6 Hem doo sroném 
skvělé proužkované obleky 
a moudří týpkové. 
© Kvalitní mafiánské videosek- 
vence se skvělými detaily. 


© Jsme rovní chlapi. 


jen víte, že jste slušný chlapec. Celá hra je 
tak obdařena jakousi atmosférou slušnosti, 
příjemnosti, která v jiných hrách tohoto žánru 
chybí, a toto je přeneseno i do sekcí, v nichž 
jezdíte autem po imaginárním městě Lost 
Heaven a můžete vybírat z široké škály kla- 
sických bouráků a přitom poslouchat ragti- 
me. Za chvíli vás to začne pěkně štvát. Jas- 
ně, i my víme, že tenhle hudební styl se zro- 
dil v době, kdy po celé Americe nebylo mož- 
né legálně sehnat kapku alkoholu. V roce 


-+ 
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dnes, což ovšem neznamená, že můžete nu- 
du omlouvat s odvoláním na historický kon- 
text. Slyšet jednu a tu samou melodii stále 
dokola, to může vytočit i perfektně nervově 
vyrovnaného recenzenta. Člověku se pak 
chce zabíjet... 

Mafia přitom má některé velice slušné 
prvky. Vynikající příběh, slušně se vyvíjející 
postavy a na rozdíl od The Getaway (zdraví- 
me Guye Ritchieho) zde není žádný problém 
V tom, že by se násilí šířilo až na ulice měst. 


-k 


SOUBOJE JSOU PROBLEMATICKÉ |- — 
A ROZHODNE NENABIDNOU ODREAGOVANI 
OD NUDNYÝCH JIZD AUTEM. 


+ 


1938 Orson Welles odvysílal svou přeslav- 
nou Válku světů - natolik realistickou rozhla- 
sovou hru, že Američané se začali třást str: 
chy před invazí emzáků z Marsu, Rádio té do- 
by prostě ještě nebylo zařízené na to, aby po- 
sluchačům servírovalo jednu hudební pecku 
uhou, jak to známe z dobrých rádií 


i 


prov: 


(3 Můžete krást pouze ta auta, do nichž víte, jak se do- 
stat. Každé auto je jedinečné. 


+ 
Třicátá léta přitom byla zlá doba - schválně, 
přečtěte si o tom nějakou knihu. A jezdit 

v klasických dobových bourácích je proble- 
matické, protože jsou strašně pomalé, Ale to 
jsme schopni ještě zkousnout. Co už ovšem 
vydýchat nemůžeme, to je způsob, jakým se 
ploužíte po Lost Heaven - jako nějaký mrzák, 


ae 


(X Policajti vás zatknou za rychlou jízdu i nošení 
zbraně na veřejnosti. 


Chybí jí „duše“, jakou má třeba 
: Vee čty. ž 

Řidič slečny není sranda 
sjet Morgan Freeman. 
© Ity souboje se blíží Řidiči sleč- 

ny Daisy 


takže to jakž takž jde, pokud zrovna nemáte 
nikoho v patách. Na vlastní kůži to zažijete 
hned v úvodní sekci, kdy hrajete taxikáře. Za- 
pomeňte na Crazy Taxi nebo Robíka de Nirů 
Tohle je jak z autoškoly pro hendikepované. 
A dokonce i když si seženete lepší model au- 
ta, vězíte až po uši v historickém realismu. 
Realismu, který způsobuje, že vás policie za- 
staví za rychlou jízdu, pokud se nedržíte bez- 
pečných šedesáti mil za hodinu. Díky bohu 
aspoň za ty pistole, pomysleli byste si... 
Souboje jsou rovněž problematické, a tak 
zrovna když začínáte uvažovat o tom, jak se 
nějak odreagovat od toho plazení po městě 
zastřelením nějakých lidí, zjistíte, že Al vašich 
nepřátel je jen minimální, zbraně působí jen 
zanedbatelné škody a že mířit na někoho vů- 
bec není ta zábava, jakou byste očekávali. 
No, tohle prostě není dobré. K tomu si připo- 
čtěte útoky beze zbraní, kdy do někoho mů- 
žete buď šťouchat rukou, anebo kopat kolem 
sebe se vší vehemencí naštvaného důchod- 
ce kopajícího na chodníku do psích výkalů, 
a vyjde vám z toho hra, která sice vypadá na- 
prosto úžasně, ale jako gangsterka se prostě 
hrát nedá. M 


€3 Všechno to je o respektu k zákonům. 


VEROKT 


VERDIKT 


i 
Vynikající textury 
zakrývající nudu vespod. 


Kvalitní dabing vs 
strašlivá hudba. 


HRATELNOST 


ŽIVOTNOST 


Možnost stát se gangste- 
rem vás omrzí ještě dřív, 
než dostanete příležitost 
se jím stát. 


THE GETAWAY 


Úžasná hra pro ty, kteří Jsou 
blázní do Londýna. 
83% 


Ty Jsí ta nejlepší, my vždy 
věřili v tvou velkou duší. 
Jsl nezničitelná a vydržíš 
navěky. 

97% 


Tematicky úžasné, 
ovšem ve všech ostat- 
ních ohledech bohužel 
Jen průměr. Solidní pří- 
běh ještě může vysvětilt 
nedostatek svobody, 
ovšem to ještě nezname- 
ná, že město musí obsa- 
hovat prvky, které vás bu- 
dou rušit a štvát. Kromě 
toho ani souboje nejsou 
zvládnuté dobře a hudba 
by potřebovala předělat - 
takhle je to gangsterka, 
kterou můžete hrát jen 
tehdy, chcete-li hru s jed- 
nou pauzou za druhou, 
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DYNASTY WARRIOFRS 4: 
XTREME LEGENDS 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Koei | VÝROBCE: In-house 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.koei.com/áxl 


HLAVNÍ PRVKY 


Skutečný expanzní disk, který toho hodně 
nabízí nejen sám o sobě, ale ještě přispívá 
k hratelnosti svého předchůdce. 


Aireme fegenis 


Arvasoviřanuo 


1-2 hráči 


Sice zní a vypadá méně 
úchvatně, ovšem co 
schází ve stylu, to dože- 
ne účinkem. 


Nejsme si úplně jisti, 
čím sl nějaká osoba za- 
slouží, aby se z „legen- 
dy“ stala „extrémní le- 
gendou“, ale u Koel to 
pravděpodobně ví - mě- 
la by to být schopnost 
přivolat úder blesku v pl- 
ném trysku na koni, 

a tak porazit legie ja- 
ponských válečných pá- 
nů. OK, to bereme. A ta- 
ky je nám sympatický 
tenhle expanzní balíček. 
Série Dynasty Warriors 
stojí nepochybně na sa- 
motném vrcholu bojov- 
kového žánru a tenhle 
přídavek dokonale pro- 
dlouží životnost poslední 
DW4, přičemž zároveň 
funguje jako alternativní 
a velmi levná koupě pro 
ty, kteří by sí chtěli vy- 
zkoušet, jaké to je být 
legendou. 
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Memory Card | Dual Shock 2 
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DY 


NASTY 


Nový herní režim a bonusy. 


Skvělá cena za velmi komplexní titul. 


4'11*00 


„rt“ 


WARRIORS 4: 


XTREME LEGENDS 


AMBICIÓZNÍ POKUS OD KOEI... PATŘÍ JIM NAŠE DÍKY A UZNÁNÍ. 


ouzlo řady Dynasty Warriors 
nepochybně spočívá v jejím 
obrazení japonských feu- 


dálních válek jako cosi, co se blíží in- 
telektuálně náročnějšímu State of 
Emergency, kdy hráči musejí mlátit 
do joypadů, dokud nevyhrají nebo 
není po nich. Tyhle hry se vždy pro- 
dávaly docela dobře a v posledních 
několika letech si získaly skupinu 
naprosto loajálních fanoušků, kteří 
na hru nedají dopustit. Přídavný balí- 
ček Xtreme Legends je zacílen přes- 
ně na tuhle sortu hráčů a - máme-li 
být brutálně upřímní - asi jen sotva 
osloví někoho jiného. 

Bylo-li řečeno toto, dlužno jedním 
dechem dodat, že Koei rozhodně ví, 
jak takový balíček prodat, aniž by se 
její zákazníci cítili podvedeni - v zá- 
sadě lze říct, že nějak takhle by měly 
expanzní balíčky pro konzole vypa- 
dat. Nejen, že je možné přidat Xtre- 
me Legends k původním DW4, 
ovšem stejně tak lze jit úplně zpět 
a hrát DW4 se speciálními položka- 


(9 Do soubojů je třeba přidat pár úchvat- 
ných světelných efektů. 


mi, které odemknete v Xtreme Le- 
gends - což je geniální tah, díky ně- 
muž stojí za to dohrávat tyhle dvě 
záležitosti úplně do konce, a navíc 
zajišťuje, že tenhle přídavný balíček, 
který mimochodem pořídíte celkem 
levně, obohatí váš zážitek z celé sé- 
rie a enormně rozšíří její životnost. 
Stejně jako u verze Xtreme Le- 

gends pro Dynasty Warriors 3 máte 
k dispozici nové upgrady zbraní 

i kostýmů pro své postavičky, stejně 


+ 


stav, a jako přidaný bonus zde máte 
arénový režim. 

Co se týče hratelnosti, nelze říct, 
že by se toho příliš změnilo a dokon- 
ce graficky a zvukově budete mít 
velké potíže ty dvě hry od sebe roze- 
znat. Nabízejí stejně zběsilé bušení 
do kláves s klamavou iluzí historické 
velikosti a stejné nárokování si pseu- 
do-taktické hry. Zachován zůstal pr- 
vek nahodilosti v bitvách, který - po- 
dle toho, jak se na to díváte - buď 


-h 


KOEI ROZHODNĚ VÍ, JAK PRODAT 
EXPANZNÍ BALÍČEK, ANIŽ BY SE 
ZÁKAZNÍK CÍTIL PODVEDENÝ. 


+ 
jako úplně novou funkci - režim Xtre- 
me pro nějakých těch 40 postav 
v DW4, který náhodně generuje stře- 
ty a šarvátky pro hráče, kteří dávají 
přednost spontánním bitvám a kouz- 
lu okamžiku. Ony „legends“ v titulu 
odkazují k řadě levelů, které zdůraz- 
ňují historické výboje každé z po- 


© Koně a sloni se vám budou hodit při 
tažení kamkoliv. 


+ 
zvyšuje realistickou iluzi, anebo činí 

z celé záležitosti méně úspěšnou 

hru. Nikdo, kdo nenávidí Dynasty 
Warriors, nebude touhle hrou nad- 
šen a maximálně ji bude považovat 
za vyhozené peníze. Tahle hra je 
skutečně jen pro ty, kteří milují před- 
chozí verzi. M 


(9 Dění na obrazovce se může pěkně zvrt- 
nout, ale vy musíte mít přehled. 


Skvělý, ale hranice PS2 
dopředu nijak neposune. 


HRATELNOST 


Silné místo série řady 
Dynasty Warrior. 


ŽIVOTNOST 


Fanoušci této hry se doslo- 
va ztratí v nabídce nových 
možností a herních režimů. 


V zásadě tatáž hra, ale 
s kariérním režimem. 
85% 


Velice podobné Dynasty 
Warriors, ovšem nevyžaduje 
kognitivní myšlení. 
80% 


Koei pokračuje v sérii 
expanzním balíčkem, 
který lze použít i jako 
samostatnou a levnou 
náhradu pro jednoho 
hráče. Disk skutečně 
nabízí úžasný poměr 
cena/výkon, a to pro 
všechny, kteří už se řa- 
dí mezi příznivce této 
série, a jistě výrazně 
posílí jejich zážitek ze 
hry. Ti, kteří mezi příz- 
nivce nepatří, si mohou 
přečíst tenhle rámeček 
a přeskočit na další 
stranu. 
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14 hráči Memory Card | Dual Shock 2 


VEROKT 


VERDIKT 


Non-stop hratelnost. 


Spousta elegantních speciálních fint 
a obranných zákroků, které jsou všechny 
pěkně brutální a extrémní. 


MAT HODDY 


FOTBALOVÉ 
MUŽSTVO, PAK BY TO 
BYLA SLAVIA PRAHA 


Mělo by to fungovat - ne- 
ní zde důvod, proč by se 

měly objevit nějaké ne- 
překonatelné problémy. 
Ale lépe uděláte, když si 
peníze schováte - je to 
fakt špatná investice. 


Dokonce i úžasná Pro 
Evo 3 má své chyby. Ně- 
kdy se zdá, že neexistuje 
žádný jiný důvod, proč 
se vám nepodařilo vstře- 
lít branku, než ten, že se 
tak hra prostě rozhodla. 
Jenže: postěžujete si 

a budete hrát dál. Proč? 
Protože je to zábava. 
Urban Freestyle Soccer 
má taky své chyby. Za 
prvé hra vypadá asi tak 
přitažlivě Jako zápas me- 
zi Blšany a Příbramí, 

a ještě k tomu zní, jako 
by to komentoval Tittel- 
bach. Postěžujete sí a ni- 
kdy se ke hře nevrátíte. 
Proč? Protože se hraje 
fakt mizerně. 
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URBAN FREESTYLE 


OCCER 


BLBEC PROSTĚ VYHODIL PATNÁCT STOVEK... 


e že by na PS2 byla nou- 
ze o fotbalové simulátory. 
A navíc v případě PES3 


máme v podstatě exkluzivní pří- 
stup k tomu, jak na fotbal nahlíží 
Sony, a pak tu je neustále se zdo- 
konalující série FIFA, která věčně 
zahřívá lavičku náhradníků. Takže 
pokud někdo chce udělat nový fot- 
balový titul, musí dosáhnout zatra- 
ceně vysoké úrovně kvality, anebo 
alespoň dodat nějaké nové funk- 
ce. Urban Freestyle Soccer splnil 
tu druhou podmínku, bohužel na 
tu o nic méně důležitější první se 
vykašlal. 

Tohle je jeden z nejcyničtějších 
pokusů o sportovní licenci, který 
jsme dosud měli možnost vidět, 

a nepochybně zláká spoustu natě- 
šených dvanáctiletých fandů - těch, 
kteří jsou stále ještě ochotni uvěřit 
čemukoli a utratit za to úspory 
svých rodičů. 


© Stačí jen ťuknout na © a © ahned 
střílíte. 


Pravidla jsou jednoduchá - hra 
plyne non-stop, takže můžete manti- 
nelů používat jako pátého hráče 
a narážet si o ně balón. Fauly se ne- 
pískají (vlastně fauly jsou často jedi- 
ným obranným zákrokem) a tři rych- 
lé kroky vás rychle dostanou z jed- 
noho konce arény na druhý, kdy po- 
tom můžete bez zamíření vystřelit na 
bránu. K dispozici máte chytré finty 
stejně jako pěkné „pumelice“ (po 
těch můžete sáhnout, jakmile se 


chce vytáhnout před učiteli a za- 
hrát si na „dospěláka“, 

Je třeba přiznat, že značnou 
část úsilí vývojářů zabrala práce na 
grafice - každý pohyb vypadá na- 
prosto úžasně a velice rafinovaně. 
Jediný problém je v tom, že vzhle- 
dem k ďábelskému tempu hry tyto 
skvostné animace trochu překážejí 
plynulosti nebo taktickému ovládá- 
ní, takže jsou během hry docela 
nevýhodné. 

Bylo by snadné spokojit se 

s konstatováním, že Urban Freesty- 
le Soccer je arkádová záležitost, 
a tudíž odmrštit veškeré její chyby 
jako záměrné nebo nepodstatné - 
je ostatně výmluvné, že nejbližším 
příbuzným této hry není žádný fot- 
balový simulátor, ale klasická řada 
NBA Jam. Nicméně představa, že 


JEJÍM NEJBLIZSÍIM PŘÍBUZNÝM 
NENÍ ZADNY FOTBALOVY. 
SIMULATOR, ALE DNES JIZ 
KLASICKÁ SERIE JAM NBA. 


vám naplní ukazatel energie), ačkoli 
žádná z těchto střel není nezbytná, 

pokud chcete ve hře uspět. Komen- 
tář není nic moc a občasné nadávky 


- snadno je v anglické verzi poznáte - 


působí podobně, jako když se někdo 


- 
vě a 


© Koktejl videosekvencí a FMV dodává hře 
na zajímavosti. 


někdo vyhazuje své těžce vydělané 
prachy za tuhle věc, která je spíš 
nepovedeným vtipem, nás všechny 
dost irituje. Téhle hře se vyhýbejte 
jako obrannému zákroku Gabriela. 
Fakt je hodně primitivní. M 


© Týmy jsou uspořádány podle rasových 
subkultur. 


Několik celkem hezkých 
animací, ale postrádá cokoli 
výjimečného. 


ný komentář, který 
se pokouší šokovat 


HRATELNOST 


Nejlépe hratelné pod vli- 
vem. Strašlivá. 


ŽIVOTNOST 


= 
m a 
Nedokážeme si předsta- 
vit, že by to mohlo něko- 
ho zaujmout na delší čas. 


Stejná hra, jen udělaná mno- 
hem lépe a na bázi basketbalu. 
70% 


Zdaleka nejlepší fotbálek 
na PS2. 
97% 


Urban Freestyle se sice 
může pochlubit úžasný- 
mi fauly a všeobecně 
oblíbenými fintami a la 
Pelé, ovšem jakékoli 
výhody tu jsou jen pro- 
to, aby kompenzovaly 
naprosto nedostatečné 
ovládání, vzrušení nebo 
zábavu. A vulgární ko- 
mentář člověka maxi- 
málně tak naštve. 


PROCENT 


ČÍSLO 1 « PPURřW < 053 


PlayStation.e 
% : 


TOM CLANCY'S GHOST RECON: JUNGLE STORM 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Ubi Soft | VÝROBCE Ubi Soft 
VYDÁNÍ: 12. března | INTERNET: www.ghostrecon.com 
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1-12 hráčů Memory Card | Dual Shock 2 


TOM CLANCY'S GHOST RECON: 


HLAVNÍ PRVKY 


Osm misí „Island Thunder“ a osm = = x 
mí „re S PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 
První díl byl na PS2 velkým zklamáním. Později se žánr prosadil (Con- 

flict Deset Storm, Rainbow Six nebo Socom) a druhý díl už naštěstí vy- 
padá mnohem lépe. Island Thunder mise pocházejí z PC datadisku, by- 
ly však vyladěny pro potřeby PS2. 


Kooperační, týmový a solo multip- 
layer + rozsáhlá podpora online. 


Podpora USB headsetu pro hlasové 
povely (údajně přes stovku příkazů) 


(3 


V PRODEJI 


HERCEM, BYL BY 
PATRICK 
“ SWAYZE 


Být neviditelný, to je zá- 
kladní pravidlo Ghost 
Recon. A soudě podle 
filmu Duch, Patrick 
Swayze být neviditelný 
umí. No a pak je to sexy 
bra a naše jazyková ko- 
rektorka tvrdí, že Sway- 
ze je taky sexy. Cha. 


Nic proti taktickým hrám, 
ale tahle je opravdu hod- 
ně ostrá a doporučuji ji 
pouze ostříleným straté- 
gům. Běžní hráči stříleček 
se (tak jako Já) prokoušou 
Jen několika málo mise- 
mi, navíc na nejnlžší obtíž- 
nost (čímž přijdou o hod- 
ně z Jejího kouzla). To není 
chyba hry, to je konstato- 
vání - je zkrátka určena 
pro úzký okruh hráčů. Na 
druhou stranu, zažil jsem 

1 okamžiky, kdy jsem žád- 
nou chybu neudělal a sle- 
doval debilní vojáky, jak 
se nekryjí a jdou na poráž- 
ku. To není nic zas tak ne- 
obvyklého, ale po půl ho- 
dině plánování to naštve. 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


č JIONEOREVA AU 
2 NNN 
ata 


3. JIRKOEEUUHNNENU 
Ř MRRDOKU 
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JUNGLE STORM 


DALŠÍ DUCHAŘINA? NE, NĚCO HORŠÍHO. DALŠÍ CLANCY... 


ic proti Tomášovi Klancymu. Je to 
hs asi dobrý spisovatel, i když mi dá- 

váme přednost jiným (znáte to, 
Kafka, Freud...). Ale že se jeho jméno musí 
objevovat v názvu každé hry inspirované je- 
ho knihami, to leccos vypovídá o jeho egu. 
Jen si představte, jak by to dopadlo, kdyby 
podobné pravidlo prosazovali i ostatní spiso- 
vatelé. Názvy typu J.K. Rowling's Harry Pot- 
ter 4 The Philosopher's Stone: Next Genera- 
tion by nebyly výjimkou. Takže díky bohu, že 
je Tom Clancy tak jedinečný. 

| když, tento měsíc moc jedinečný není, 
protože vycházejí hned DVĚ „jeho“ hry. Navíc 
hry vzájemně dosti podobné. To už se asi 
zbláznil i Ubi Soft - dělat si konkurenci sám 
sobě, to obvykle nebývá úspěšná cesta k bo- 
hatství. Ale od toho tu nejsme, to necháme 
kolegům v Ekonomovi. Nás zajímá jediné. 
Jaký je nový Ghost Recon? 

Smrtící. Vražedný. Nelítostný. Pokud máte 
rádi válku a vše s ní spojené (zní to sice 
strašně, ale je nás takových dost), Socom 
vám asi přišel jako solidní hra, ale zdaleka 
ne tak skutečná a realistická, jak byste si 
přáli. Tak tedy, Ghost Recon je právě pro 
vás. Jedna nebo dvě kulky nepřítele bezpeč- 
ně zlikvidují, bitvy se odehrávají na obrov- 
ském prostředí, nebezpečí číhá na každém 
kroku. Tohle je válka. Zatímco v Socomu vo- 


jáci vyspávají do deseti, vykoupou se v bazé- 
nu a vydají se na průzkum okolí, tady vás ve 
čtyři ráno vzbudí kýblem studené vody a vy- 

šlou přímo do bitvy. 

Pro jistotu vás budeme ještě jednou varo- 
vat: pokud chcete obvyklou zuřivou a bezdu- 
chou přestřelku s frajerskými zbraněmi a tisí- 
ci vystřílenými nábojnicemi, kupte si něco ji- 
ného. 31 map, které jsou tu k dispozici, vám 


+ 


kdy jsou v dostřelu. A tady přichází nejlepší 
chvilka Jungle Storm. Nezpozorování ležíte 

v příkopu poblíž nepřátelského tábora, Ner- 
Vozita stoupá a váš tep dosahuje úrovně, za 
které by se nemusel stydět ani cyklista před 
cílem horské etapy na Tour de France. Musí- 
te mít trpělivost, kousek po kousku zanaly- 
zovat nepřátelské pozice a pečlivě napláno- 
vat smrtící útok vašich dvou jednotek. 


„ VE ČTYŘI RÁNO VÁS VZBUDÍ 
KÝBLEM STUDENÉ VODY A VYŠLOU 
PŘÍMO DO BITVY. 


+ 


nabízí nespočet různých bojových situací. 
Jsou tu rovinky, jsou tu malé kopečky, vysoké 
hory a dokonce i vysoké skály a útesy. Vaše 
starost je ale po většinu času jediná. Najít si 
místo ke krytí (stromy, balvany, budovy, křoví, 
brázdy...) a předejít tomu, aby si vás nepřítel 
povšiml. Jako v každé moderní válce máte 
solidní možnosti a pokud bondovsky vlítnete 
bezhlavě na nepřítele, během pár vteřin jste 
mrtví. Příprava, pozornost a taktické povědo- 
mí jsou tu naprosto nezbytné. 

Nepřátelé nejsou žádná ořezávátka a vy 
nemáte nikdy dokonalý přehled o tom, co vás 
čeká. Máte tu sice nepostradatelnou mapku, 
ale nepřátelé se na ní objeví až v okamžiku, 


A když pak přichází akce, jde obvykle o vel- 
kolepý zážitek (když o něj nejde, zpravidla 
vás nepřítel zmerčí a během chvilky zlikvidu- 
je). Navíc vězte, že máte jen omezený počet 
možností a sejvů, takže jich musíte užívat 
jen opatrně. Obtížnost není vůbec nízká, ob- 
zvláště v situaci, kdy musí přežít všichni. 
Jak už jsme však řekli, vysoká obtížnost 
je tu kompenzována rozsáhlými možnostmi 
a informacemi, ke kterým máte přístup. Je 
tu ukazatel viditelnosti a zobrazení postoje 
a pohybů vojáků. Na nízké obtížnosti vám 
hodně pomůže i tzv. „ukazatel nebezpečí“. 
Nu a pak je tu mapa, kde instruujete své tý- 
my, přikazujete jim cíle a třeba i volíte jejich 


ů p roj covaná hratelnost, kde si 
: í Vžaoío Mmůelo zsáloužle 


úroveň agresivity. Zpočátku to možná bude 
působit komplikovaně, ale intuitivní ovládá- 
ní vám brzy sedne. Nemluvě o rozsáhlém 
tréninkovém režimu. 

Jde už o druhý Ghost Recon díl na PS2 
a tenhle je po všech směrech lepší než ten 
první. Už na první pohled došlo ke zřetelné- 
mu zlepšení v grafice. Pryč je mlha a špat- 
ná viditelnost původní hry, která se kvůli to- 
mu nedala moc hrát. Na druhou stranu, ani 
Jungle Storm nedosahuje grafických kvalit 
například Socomu. A aby byl výčet komplet- 
ní, pochopitelně tu najdete i multiplayer 
včetně kooperace - hodně podařený je pře- 
devším online režim (12 různých herních va- 
riant!), ten je nám ale stále zapovězen. Ne- 
zbývá tedy než si nasadit headset a zahrát 
si sólo. 

Verdikt? Velmi záleží na vašem odhodlá- 
ní. Stačí malý problém a hra se stane velmi 
stereotypní a frustrující. Je to titul, který vy- 
žaduje velkou horlivost, pozornost a preciz- 
nost - a aniž bychom to mysleli špatně, to je 
něco, čeho asi většina hráčů na PS2 není 
schopna. Pokud jste skutečně trpěliví, pak 
se vám dostane do krve a jistě si ji zamilu- 
jete. Pokud nikoliv, pak ji budete proklínat 
a raději zvolte něco jiného. 


MOŽNOST 
VÝBĚRU 


Plánování je tu skutečně propracované, 
ale nezapomeňte, že se při něm nepřeruší 
hra, takže počkejte, až budete v napros- 

© tém bezpečí. Pak podržte m, pravou páč- 
kou ovládáte kurzor a ©) vytváříte 
Wwaypointy. Bravo můžete zaúkolovat tak, 
že buď drží pozici, útočí, nebo útočí za 
každou cenu. Pokud jde o výbavu, v zása- 
dě postačí zvolit Auto Assign, ale chcete-li, 
můžete si vlastnoručně vybrat zbraň. To 

| se hodí, pokud chcete třeba ostřelovače. 
V Handicap menu si pak můžete nastavit 
několik věcí, které ovlivní hratelnost počí- 
naje automatickým zaměřováním přes au- 
tomatické nabíjení zbraní až po ukazatel 
nebezpečí. Šikne se, ale skutečně ostří 


>. 
Pr Gibson s 


> 


TOM CLANCY'S GHOST RECON: JUNGLE STORM 


Velmi vané a obtížné, 
a 
© Grafika zdaleka nedosahuje 

skvělého Socomu 2. 
© Zdlouhavá hratelnost 


V 


——Í 


(© Žádný piknik. Stačí jeden špatný pohyb a jste odhalení. A odhalení = skoro jistá smrt. 


«zre, (CS 


(9 Zabíjení v Ghost Reconu je skutečnou lahůdkou pro největ- 
ší požitkáře. Ale bez práce nejsou koláče. 


Philip Gibson 


x (© "D3 


(A Philip Gibson, to je dobrý voják. Tak běž a koukej ukázat, 
Co v tobě vězí... 


VERDKT 


VERDIKT 


GRAFIKA 


Lepší kamera, ale celko- 


Kvalita nic moc, ale atmo- 
sféra je skvělá 


HRATELNOST 


Intenzivní a velkolepá. 


ŽIVOTNOST 


Pokud jste trpěliví, vydrží 
celé měsíce. Pokud ne, 
vydrží hodinu. 


Není zas tak špatná, ale je 
alespoň deset lepších her 
v tomto žánru. 

59% 


MOH: FRONTLINE 


Pokud nejste trpěliví, dejte 
přednost obyčejné FPS. Ta- 
hle je jedna z nejlepších. 
92% 


Komplexní propraco- 
vaná a složitá týmová 
střílečka pro náročné 
a trpělivé hráče. Na- 
prosto nezbytně vyža- 
duje odhodlání a vytr- 
valost. Pokud tyto 
vlastnosti nemáte, 
bude to vaše noční 
můra. Pokud ano, pak 
se těšte na jeden 

z nejlepších herních 
zážitků vašeho života. 
Čtvrt hodina vzrušují- 
cí předehry, pak ml- 
nuta skvělého vyvr- 
cholení. Ksakru, co 
mi to jen připomíná? 


PROCENT 


hoši se bez nich obejdou. 
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I-NINJA 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Namco | VÝROBCE: Argonaut 


LAVNÍ PRVKY 


Pět hlavních hubů s celkem několika 
desítkami rozličných misí. 


Spousta různých herních prvků 
sestavena dohromady. 


Úžasná komiksová grafika a 


1-2 hráči 


Protože toto je domov 
oficiální stránky Ninjů! 
Tady najdete jednodu- 
chým způsobem poda- 

né informace o tom, 
kdo jsou zač. 


„Ninja je vlastně jeden 
obrovský paradox. Je 
roztomilý, ale je to zabi- 
ják, Hra je celkem běž- 
nou plošinovkou, ale 
hraje se neuvěřitelně 
svěže. Je také docela 
přístupná, ovšem záro- 
veň má i naprosto neob- 
vyklou strukturu. Vypa- 
dá skvěle, ale svým 
vzhledem docela nudí. 
Líbí se nám (a hodně!), 
ale svět se z ní podle 
všeho nezblázní. 


io Sm Mol mo n 
fílom jmen čemu šemw emo 
ms = 
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JE 
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Memory Card Dual Shock 2 


humorné prvky. 


-NINJA 


(© Věřili byste tomu, že tohle je předehra k 


naprosto skvělému momentu ve hře? 


ZAPOMEŇTE NA VŠECHNO, CO JSTE SE NAUČILI. 
TOHLE JE NOVINKA. 


echte si své Tenchu. Strčte 
si Crouching Tiger... víte 
kam. Zapomeňte na ne- 


slyšné vraždy a kradmý špiónský 
pohyb. Víte, co ninja hry opravdu 
potřebují? Maskované borce s pře- 
rostlými hlavami přivázanými k bow- 
lingovým koulím a boxerské zápasy 
mezi gigantickými mechy. Jo, přes- 
ně tak. 

Ninja je zkrátka zvláštní odvar. 
Jde o produkt vyvíjený v kooperaci 
japonského Namca a britských vý- 
vojářů Argonaut, a vydaný Sony. 
Podstatné je, že hra skutečně vypa- 
dá, jako by byla od Namca. Je od- 
vážná, křiklavá a brilantně provede- 
ná - jen nechápeme, proč ji tedy ne- 
udělali sami. Tak či onak, na kvalitě 
se evropský původ vůbec nepode- 
psal a místo stereotypní plošinovky 
nebo akční hry jde o obrovský kotel 


(A Ninja si schovává svůj vztek a pak ho 
může uvolnit, když potřebuje. 


s rozličnými ingrediencemi, které 
jsou všechny promíchány tak, aby 
vznikl chutný ninjovský koláč. 
Každá z hlavních oblastí hry fun- 
guje jako hub, skrz který má Ninja 
(skutečně vynalézavé jméno, že?) 
přístup do různých misí v závislosti 
na tom, jaký pás (žlutý, zelený, čer- 
vený atd.) dosud získal. Jde ale 


+ 


chvíli zase ze střelné věže odrážíte 
útok nepřátelské flotily lodí. 

Máte pravdu, tohle se mohlo 
snadno pokazit, ale Argonaut doká- 
zal perfektně vyvážit rozdílné ele- 
menty a vy nemáte ani na okamžik 
pocit, že vás jakýkoliv prvek hry nu- 
dí. Rozsah Ninjových schopností je 
ohromně zábavný - ať už jde o bě- 


+ 


NĚKDY SE JEN VALÍTE HORDAMI 
„NEPRATEL S POMOCI SVE E 


0 to, že nikdy vlastně nevíte, co 
očekávat. Někdy se jen valíte hor- 
dami nepřátel s pomocí své stále 
efektivnější Katany, jindy běháte 
bludištěm skrz trysky plamenů 

a přitom balancujete na barelu pl- 
ném střelného prachu. Pak jste 

V jaderné ponorce a musíte čelit 
obrovské mechanické rybě a za 


další mince - skvělé. 


hání po zdech, houpání se na konci 
řetězu, házení shurikenů nebo bě- 
hání tam a zpátky v rourách jako 
v Sonic The Hedgehog. Dokonce 
i hrdinovy hlášky jsou dost vtipné 
na to, aby způsobily občasný vý- 
buch smíchu, nebo vás alespoň 
lehce pobavily. 

Jistě, mnoho z elementů 
v HNinja bylo už dříve použito (tak 
třeba běhání po zdech v Prince of 
Persia - to je asi nejčerstvější pří- 
klad), ale Argonaut chytře slepil 
všechny prvky do jednoho jediné- 
ho balíčku, který působí nebývale 
čerstvě. Hrdina této hry možná 
nesplňuje všeobecnou představu 
o chladných ninjích, ale pokud mu 
dáte šanci, naplní vás spokoje- 
ností a najdete v něm zalíbení. 
Opravdová špička. E 


jednoduchá 
a „rozkošná“. 


Hluboké beaty hrají ninjo- 
vi skvěle do rytmu. 


HRATELNOST 


Jemná a nevinná zábava 
plná rozmanitosti a ne- 
uvěřitelných miniher. 


ŽIVOTNOST 


Budete ji chtít dohrát. 
ale jen jednou! 


JAK II: RENEGADE 
Hezčí a rozmanitější, 
ale chybí jí ninja. 
928 


Nic podobného, ale tuhle 
hru pravděpodobně nemáte. 
A přitom byste ji měli mít. 
90% 


Ninja je hodně naštva- 
ný chlapík, který si 
okamžitě získá váš 
respekt. Skutečnost, 
že ventiluje svou po- 
drážděnost ve hře, kte- 
rá je jak zřetelně jed- 
noduchá, tak originál- 
ní, je bonus navíc. Po- 
třebujeme více podob- 
ných her: her se skvě- 
lou postavou, důvti- 
pem a roztomilou kva- 
litou. Není to klasika, 
ale rozhodně vás roze- 
směje. 


PROCENT 
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INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcoml VÝROBCE: In-house 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.capcom.com 
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1 hráč 


POKRAČO- 

VÁNÍ OD CAPCOMU, 
PAK BY TO BYLA 

Ů „SHOULS AND GOBLINS 


Možná už jsme příliš sta- 
ří, ale tohle byla prostě 
pecka. Ghouls and Gob- 
Jins vyšla v roce 1988 

a šlo o pokračování hry 
Ghosts and Goblins z ro- 
ku 1985. Ty hry si byly ví- 
ce podobné než odlišné. 
A obě byly fantastické, 


Tohle je Ghosts and Gob- 
lings na speedu! Ne, po- 
čkejte, máme ještě horší 
přirovnání. Tohle je Maxi- 
mo na extázi! Je to hra, 
kterou jste už jednou ví- 
děli a dohráli. A pokud 
Jste si ji dobře užili, zkus- 
te to podruhé, Nic pod- 
statného se nezměnilo. 
Skvělá akce + krásná 
grafika = zábava. Snad 
jen občasné potíže s vy- 
Sokou obtížností a příliš 
rozsáhlými bitvami vás 
místy nepotěší. Ale co, 
tohle není nějaká odu- 
ševnělá adventure, ale 
třídní, na to vemte jed. 
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Memory Card — Dual Shock 2 


HLAVNÍ PRVKY 


„Maximo Vs The Army of Zin 
má nové pohyby! 
„Maximo Vs The Army of Zin 
má nová komba! 


Maximo Vs The Army of Zin 
má více toho samého! 


MAXIMO VS 


THE ARMY OF ZIN 


MAXIMO VS THE ARMY OF ZIN 


You desorve o reward! 
You can use your koins to buy 
Something from the Peddlor. 


NENÍ DŮVOD BÁT SE SMRTKY. TEĎ UŽ NE! 


tejný týpek, stejný meč, stej- 

ný šikovný pohled lehce sho- 

ra, stejná to-byly-tehdy-časy 
hratelnost. Tohle je druhé pokračová- 
ní luxusní klasiky. Ale luxusní nikoliv 
ve stylu svižné projížďky v Porsche, 
nýbrž ve stylu procházky v pohodl- 
ných, ale lehce obnošených botech. 
Rozumíme si, ne? 

Díky bohu, druhý díl Maximo se 
neliší jen jiným názvem a novějším 
datem vydání. Jsou tu naštěstí i čet- 
né změny a vylepšení. Grim, týpek, 
kterého známe jako Smrt, si všiml, že 
mu ubývají duše. Někdo, nebo něco, 
mu je krade a snaží se z nich vytvořit 
armádu strojů. Army of Zin, chcete-li. 
Maximo je hrdinský chlapík a protože 
tohle Zin svinstvo zjevně patří mezi 
záporáky, víte, co musí v každé správ- 
né plošinovce následovat. 

Tentokrát je Grim váš kámoš 
a vy ho občas můžete zavolat, aby 
vás proměnil do smrtky - pak jste 


(Něco na tom designu je, i když je zoufale 
neoriginální 


na krátký čas nezranitelní. Prima 
novinka, co? A to je teprve začátek. 
Nově tu také můžete zachraňovat li- 
di, na které si mechanická armáda 
brousí šrouby stejně jako na vás. 
Pokud je zachráníte, poskytnou vám 
nějaký předmět (nebo ho výhodně 
prodají), či třeba cennou radu, jak 
dál. To je sice fajn, ale pokud nepat- 
říte mezi ty, co musí všechno dohrát 
na 100%, můžete se na ně klidně 
dívat, jak umírají, a hra bude pokra- 
čovat dále. 

Zapomenout nesmíme ani na 
všechny ty speciální pohyby, kterých 
je tu více než třicet! Díky sympatic- 
kému bojovému systému jsou 
všechny celkem snadno proveditel- 
né a zapamatovatelné. Můžete se ji- 
mi vrhat do všech směrů a kombino- 
vat je pro ještě efektivnější likvidaci 
Zinů, jež vás obklopují. Smrt je 
zkrátka krásná. Další změny už jsou 
spíše kosmetické, ale přesto sympa- 


(A Náš sympatický hrdina se vrací v podobě, 
v jaké ho známe - v trenýrkách. 


tické. Stejně jako v prvním dílu si 
Maximo při ztrátě energie po- 
stupně sundává brnění, až zůsta- 
ne jen ve svých trenkách - nyní 
má ovšem přístup k mnoha růz- 
ným modelům. 

Pokud jde o pokračování jako 
celek, zdá se, že k němu Cap- 
com přistoupil jinak než v přípa- 
dě dalších svých sérií (tady nará- 
žíme především na zhoršující se 
Devil May Cry). Vývojáři byli s prv- 
ním dílem zřejmě na výsost spo- 
kojení a rozhodli se nepřidávat 
do dvojky nic skutečně světobor- 
ného a jen ji ozvláštnit několika 
malými novinkami. Rozhodli se 
dobře. Zkomplikovat tento typ hry 
by bylo cestou do pekla a dostali 
by se do slepé uličky. Hra by při- 
šla o svou hlavní přednost, kte- 
rou je její skromnost a přístup- 
nost. Army of Zin můžeme vřele 
doporučit zkušeným hráčům prv- 
ního dílu, ale i nováčkům. Její pří- 
jemná stylová grafika vás přiláká 
a sympatická hratelnost udrží na 
dlouhé hodiny. 

Jen za námi nechoďte s bre- 
kem, až si uvědomíte, že vlastní- 
te dvě hry, které jsou si podobné 
jako Smrtonosná past a Smrto- 
nosná past 2. „Další výtah. Jak 
se může stejnýmu chlápkovi stát 
stejnej prů*er dvakrát?“ Je to 
jasné? m 


Uhlazená a plná kouzla. 
Přesto připomíná PSone. 


C1- 
Pěkný a srdečný, ale nic 
výjimečného! 


HRATELNOST 


Navzdory novinkám je 
stejně skvělá jako poprvé. 


ŽIVOTNOST 


Tajné místnosti a bonusy ji 
dělají jen o trochu delší. 


A : 


Přečtěte si hlavní recenzi 
a vynechejte malé detaily. 


Úžasný experiment, který 
nikdo nepochopil. Jak by 
také mohl... 


Solidní hra. Tak solid- 
ní, jak jen plošinovko- 
vá adventure s per- 
fektním ovládáním, 
čistou hratelností, 
pěknou grafikou 

a osobitým přístupem 
může být. Jasně, proti 
prvnímu dílu nic moc 
nového, ale nemůže- 
me si pomoci - zatra- 
ceně nás to bavilo. 

A to prosím NESNÁŠÍ- 
ME sbírání mincí (tedy 
ve hrách). 
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INFORMAGE 
VYDAVATEL: SCEE (Sony Europe) | VÝROBCE: SCEI 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.forbidden-siren.com 


DATUM VYDÁNÍ 


ALENA KIRILOVICZOVÁ 


POSTAVA Z HORO- 
ROVÉHO FILMU, 

PAK BY TO BYL 
DANNY Z OSVÍCENÍ 

« © (THE SHINING) 


Proč si proboha Sony 
myslí, že lidi neumějí 
číst? Navíc z pohledu 
českého hráče je čtení 
titulků rozhodně snazší 
než poslouchání mluve- 
né angličtiny - v tomto 
případě se navíc dabing 
proměnil v dost nešťast- 
nou parodii. O obrovské 
síle celého konceptu 
svědčí to, že i přes tuto 
naší výhradu nám hra 
přišla skvěle děsivá. 

A slovem „děsivá“ ne- 
myslíme nic jako Záha- 
da Blair Witch - tohle je 
skutečný, nefalšovaný| 
horor, při kterém se bu- 
dete potit a vzpomínat, 
na takové věci, jakým 
byl Hooperův původní 
Texaský masakr moto- 
rovou pilou. Forbidden 
Siren je jeden z nejlep- 
ších titulů žánru survival 
hororu, jaký jsme zatím: 
viděli. 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


3 JRUERRNNUHRUŘÍDŮ 
RRRRRRUNRARREEKOÁÍ 


E TURN 


ž 


Š amaai E 
ŘE MIUORKREN 


„Sléreznázujen 78 


E = nás. všechny dostala a my vám 
sl roněnm Amona 
si ujasnit odpověď na otázku, z Zda snesete 

to nevadilo. 


pohled na P okokeréný film bez titulků. Nám to 


NEJDĚSIVĚJŠÍ HRA, JAKÁ KDY SPATŘILA SVĚTLO SVĚTA? 


dělat hru nebo film, které budou li- 
U dem nahánět strach, může být pěk- 

ně těžké. Jak třeba začít? Skočíte 
rovnýma nohama do temnoty? Strach z ne- 
známého je nám jaksi hluboce vrozený, ta 
že nejspíš je to dobrý nápad. Dalším dobrým 
trikem je obrátit důvěrně známé místo vzhů- 
ru nohama - a třeba změnit lidi v démony. 
Rovněž můžete protagonisty v tomto světě 
učinit zranitelnými vůči útokům tím, že jim 
prostě nedáte žádné zbraně, anebo alespoň 
žádné pořádné zbraně. To se možná už ne- 
cháváme příliš unášet... Teď prostě potřebu- 
jeme sestavit ěh o konci světa a dát hrá- 
či možnost vidět to, co vidí skrze své oči dé- 
moni, a výsledkem bude jedna z nejděsi 
ších, nejproblémovějších a nejstrašidelněj- 
ších her, které kdy vstoupily do posvátného 
prostoru našich obývacích pokojů. 


© Je tu mapa, ale kde zrovna jste, to si musíte zjistit sa- 
mi. Tomu říkáme hrůza. 


Ano, přesně to je Forbidden Siren: popula- 
ce malého japonského městečka se najed- 
nou proměnila v démony a řeky se zbarvily 
do ruda. A to bez jakéhokoli zjevného důvo- 
du. Ještěže pár lidí, kteří s tím nemají na prv- 
ní pohled nic společného, zůstalo nepostiže- 
no a vaším úkolem je... co, to jsme se vlast- 


-+ 


Před nedávnem jsme měli možnost vy- 
zkoušet si japonskou verzi Siren (hra tam 
vyšla pod tímto názvem) a byli jsme z ní 
nadšeni. Dokonce i ve své trochu divné ja- 
ponské podobě hra usilovala o to nabíd- 
nout nějakou alternativu k hrůzám Resi- 
dent Evil, a to nám přišlo velice sympatic- 

— 


FORBIDDEN SIREN JE PR 
HOROR PRO DOSPĚLÉ, KTERÝ BY 
SE STEJNĚ DOBŘE MOHL UPLATNIT 


—+ 


ně nikdy nedozvěděli. Toto je prostě konec 
světa a neexistuje žádné východisko. Žádná 
možnost výhry. Můžete jen doufat, že se vám 
podaří nějak prokličkovat všechny problémy 
a že na konci toho nejtemnějšího tunelu se 
objeví světlo. 


(© Bonusová hra. No, nějak se nám nepodařilo zjisti, o co 
tu vlastně jde. Strašlivé. 


NA STRÍBRNÉM PLATNÉ. 2 


ké. A přiznáváme, že nás to vyděsilo téměř 
k smrti. Předpokládali jsme, že až bude 
hra přeložena do angličtiny (takže budeme 
moci konečně rozluštit, o co v ní běží), do- 
stane Forbidden Siren jistě hodnocení nad 
90. Letmý pohled na skóre vám ovšem na- 
značí, že se něco při převodu asi nepoved- 
lo. Ale co? 

Protože jsme skoro všichni v redakci 
strašní filmoví snobové (třeba nás nijak 
nechytnul Matrix Revolutions), máme rádi, 
když jsou filmy v původním znění s titulky - 
dabování prostě nemáme rádi. Součástí 
přitažlivosti stylového, exotického filmu 
z dalekého východu je pro nás zkrátka to, 
že herec mluví jiným jazykem. Máme za 
to, že filmu to dodává na autentičnosti, at- 
mosféře a v případě hororu dobře situuje 
diváka do cizího a z kloubů mírně vymknu- 
tého světa - což je rozhodně výhoda pro 


POTĚŠILO NÁS 
© Originální funkce Sightjack 
dodává hře nevídanou 
atmosféru, 


© Nastal konec světa. 
© Mami! 


toho, kdo se pokouší publikum vyděsit, 

A stejně tomu je v případě Forbidden Si- 
ren. Hra je tak úspěšná ve své snaze stát 
se videoherním ekvivalentem Rings of 
Audition, že vynechání titulků je prostě 
trestuhodné. 

Namísto nich se nám dostalo pochybné- 
ho dabingu: japonští herci mluví anglicky 
s příslušným anglickým přízvukem. To je 
docela problém, jen si to představte: ocit- 
nete se v děsivé situaci a démoni vás na- 
hánějí mlhavou noční tmou, když na vás 
najednou jedna z postaviček promluví jazy- 
kem jako z učebnice angličtiny... a atmosfé- 
ra jde do háje. 

1 s tímto otravným problémem je ale 
Forbidden Siren jasně přelomová hra. Ne- 
jen svou herní mechanikou (o té více po- 
zději), ale rovněž způsobem, jakým přistu- 
puje k celému hororovému žánru - zcela 
nově a originálně. Jako hráč máte totiž 
dojem, že jste jen obyčejný člověk (a ne 
hrdina videohry), který se nešťastnou ná- 
hodou ocitl ve výjimečné situaci, ve které 
má jen malé šance na přežití. Tohle je 
facka vmetená do tváře hrám jako Resi- 
dent Evil nebo Silent Hill - Forbidden Si- 
ren nenabízí žádné pořádné zbraně, žád- 
né klíče s heraldickými znaky, žádné ne- 
pravděpodobné policejní stanice nebo 
umělecké galerie a už vůbec ne žádné 
zdravé bylinky. 

V tomto případě můžete na všechna zná- 
má pravidla videoher zapomenout, protože 
Siren je všechny ignoruje. Když vás někdo 


SPATŘIT OČI DÉMONA 


Všichni protagonisté hry sdílejí společně jednu schopnost označovanou jako „Sightjack“, která jim při meditaci 
umožňuje naladit se na démony, kteří se vyskytují v jejich bezprostřední blízkosti. Na základě toho lze odhad- 

nout, kde by se asi mohli vyskytovat na mapě a jak se jim co nejlépe vyhnout, protože jakmile vás jednou spatří, 
začnou vás pronásledovat a je nepravděpodobné, že by to jen tak vzdali. 


Stiskem klávesy © se přepnete 
do Sightjacku. Je to jako když ladíte 
televizi... 


zasáhne pistolí, je po vás. Když vás démon 
bodne nožem, je po vás. Myslíte si, že se 
před démony zachráníte tím, že vyšplháte 
na kůlnu? Omyl - démoni vylezou za vámi 
a sejmou vás tam. 

Hra má rovněž originální strukturu. For- 
bidden Siren je rozkouskována do mnoha 
misí, situovaných do různých časových mo- 
mentů v průběhu tří dnů a z perspektivy 
několika lidí. Každý časový výsek předsta- 
Vuje jednu misi (někdy dvě, přičemž máte 
možnost zahrát si alternativní level) anebo 
FW sekvenci, kterou si přehrajete a uvidí- 
te celé městečko a všechny jeho obyvatele, 
přičemž každý z nich dostane na začátku 
svého segmentu malý úkol. Takovým úko- 
lem je třeba dosáhnout určitého bodu na 
mapě, najít něčí zuhelnatělé pozůstatky 
nebo třeba pomoci malé dívce dostat se ze 


části města. 


Pohybujte levou analogovou páčkou, 
dokud se nenaladíte do démonových 
myšlenek. Směry na analogu vám uká- 
ží, kde se nachází vůči vám. 


ZKLAMALO NÁS 
© Za všechno může 
ten zatracený dabing. 


U i 


A tohle vidět opravdu nechcete, 


Pane Bože! 


Tak takhle vypadá hratelnost - musíte 
najít způsoby, jak se vyhnout démonům, 
a probít se do další části levelu. Někdy 
s sebou budete mít ještě jednu postavu, 
jindy se můžete třeba schovat, ale jedno- 
duchost je pořád jednou z nejsilnějších 
stránek této hry. 

Dokonce i navzdory pochybnému da- 
bingu je Forbidden Siren úchvatnou, zne- 
pokojující a jedinečnou hrou obdařenou 
filmovými kvalitami. Zlá předtucha, která 
vás ve hře neustále provází, se nepodobá 
ničemu, co se dá v tomto žánru najít. Je 
to prostě horor pro dospělé, který by se 
stejně dobře mohl uplatnit na stříbrném 
plátně... ale na PS2 s vyšší mírou interak- 
ce je to ještě lepší a nebojíme se tvrdit, 
že jde o docela novou zkušenost. Navíc je 
to jeden z nejděsivějších zážitků, jaké 
jsme kdy zakusili... a že už máme něco 
za sebou! I 


FORBIDDEN SIREN 


právě vás zaměřil maniak s nožem. 


Nejfilmovější hra, 
kterou jsme kdy viděli. 


dob, které jsme kdy 
slyšeli ve hře, ale... 


= m= 
Chytrá, jednoduchá, efek- 
tivní. Nová cesta vpřed 
pro hororové hry. 


0010- 
Je tady toho spousta, 
ale je to hrozně děsivé! 


PROJECT ZERO 


Zajímavá varlace na žánr, 
kdy místo zbraní používáte 
kouzelný foták a tím 

ničíte duchy. 

85% 


Tradičnější hororová hra, 
jen o trochu víc úchylná. 
73% 


Forbidden Siren by 
měla být tím nejlep- 
ším survival hororem, 
jaký kdy spatřil světlo 
světa. Je skvělá jak 
zvukově, tak vizuálně, 
a nabízí nejrealistič- 
tější design postav, 
jaký jsme kdy na kon- 
zoli viděli. Nicméně 
anglický dabing do 
téhle děsivě japonské 
atmosféry prostě ne- 
zapadá a to je neod- 
pustitelné. Aspoň 

v tomto případě. 
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PlayStation.c 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Namco | VÝROBCE: Namco Hometek 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.killswitch.com 


13 zbraní, včetně samopalů, brokovnice a 
čtyř typů granátů. 


„Nepřátelé verbálně komunikují a tak si Když jsme tuto hru testovali prvně, byli jsme nadšení. Tak nadšeni, 


) k sdělují, kde jste. že jsme byli ochotni vynášet ji do nebes, Ado ng seš 
= „Mise jsou situovány do charakteristických žesiv Kanto hře clanok svě královský cast fn oj 


© regionů jako Blízký východ a Severní Korea. 


KILL.SWITCH 


NENÍ CELKEM NIC MOC CO ŘEŠIT, 


PROSTĚ ODDĚLEJTE TYHLE CHLÁPKY... 


bčas se vám asi stane, že čtete re- Kill.switch je každým coulem arkádová Na druhé straně Kill.switch nabízí jednot- 

|cenzi nějaké hry a možná třetina hra, nadupaná drsným zvukem a frenetickou ný mechanismus hratelnosti, který je hlavní 

nebo jedna sedmadvacetina obsa- grafikou, což se obvykle používá k tomu, aby devizou této hry a ovlivňuje každou sekundu 
huje informace o jejím ději. Tady se to ale se ke hře přitáhly důvěřivé děti s naditými zážitku, který z této hry máte: totiž stealth 
nestane. Kill.switch má sice děj, to ano, kapsami a hezky své nastřádané mince na- akce. Když se totiž pohnete směrem ke zdi, 
ovšem sdělovat vám ho nebo o něm přímo házely do automatu. Jako taková neobsahuje bedničce, autu, židli nebo sudu a stisknete 
diskutovat, by bylo naprosto zbytečné. Hra- žádnou z těch moderních komplikací, které přitom klávesu (B, vaše postava se zády při- 
telnost je totiž tak prostá, jednoduchá, bez- běžně nacházíme ve videohrách: žádné ovlá- tiskne ke zmíněnému objektu - skoro ve sty- 
prostřední a instinktivní, že ptát se, jaký že dání celých týmů, žádná správa inventáře, lu Solida Snakea. Významným rozdílem je 
to má vlastně Kill.switch příběh, je asi stej- žádné plížení. Obrácenou stranou mince této to, že to děláte, abyste se vyhnuli spršce ku- 
né, jako ptát se na příběh za Whack-A-Mole, přímočaré designové etiky je to, že hra není lek, které právě letí vaším směrem, a nikoli 
což je kombinace stolního fotbalu a Aste- vybavena podporou pro 16:9 obrazovku, ne- proto, abyste se kolem někoho proplížili. V 
roids. Podstatné je, že ve hře je spousta má DPLII surround sound, skoro žádnou téhle hře jste každou chvilku přišpendleni 
gaunerů a vy jste sám. Máte zbraně. Tak hloubku a je jen velmi pravděpodobné, že by- agresivní nepřátelskou palbou k nějakému 
jděte. A zabíjejte ty zlé. ste se k ní někdy vraceli. objektu, zpoza něhož vykukujete ze strany 


hratelné, ale prostě to 
moc dlouho nevydrží. 


£ 
i 
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© Tvrdit, že se tahle hra neinspirovala Metal Gear Soli- ©X Výjimkou nejsou ani logické úkoly. | když jsou tu spíše (3 Některé okamžiky rozhodně atmosféru nepostrádají. 
dem, by bylo dost naivní. „aby se neřeklo“, nic přehnaně rafinovaného to není Tohle je jeden z nich. Do boje! 
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POTĚŠILO NÁS 


© Okamžitě hratelný titul. 

© Potenciální počet obětí je velmi 
vysoký. 

© Hra s používáním krytů je zají- 
mavá. 


nebo přes horní hranu (to pokud je kryt níz- 
ký) jako střelecká věž tanku a likvidujete ne- 
přátele, kdykoli se vám k tomu naskytne pří- 
ležitost. Když budete s palbou příliš dlouho 
otálet, nepřítel získá půdu pod nohama, na- 
jde si kryt a bude postupovat blíž a blíž, až 
vás nakonec nelítostně zlikviduje. 


KILL.SWITCH 


ZKLAMALO NÁS 
© Je to celé příliš krátké. 


© Co se týče funkcí, mohla by 
hra být bohatší. 


© Není tu Burt Reynolds 


OBČAS SI NĚKDO CHCE VÁŽNĚ JENOM POPOVÍDAT 


O tomto drobném rysu hry se toho v předchozí reklamní literatuře vydávané Namco USA napsalo spoustu. Když 
totiž použijete „blindfire“ neboli „palbu naslepo“, můžete vystrčit zbraň z úkrytu a sám zůstat v bezpečí, přičemž 
budete pálit sice bez míření, ale také bez rizika, že vás někdo sejme. Je to roztomilé a působí to filmovým do- 
jmem, bohužel efekt na vaše nepřátele zdaleka není takový, jak tvrdila reklama - skoro nikoho totiž nesejmete. 


-= = 
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Střelba naslepo z téhle vzdálenosti, to je jako byste chtělí 
plivnout do okénka projíždějícího auta 


síte bojovat proti husté automatické palbě 
a podle toho taky mířit; díky tomu má digi- 
tální puška poměrně příjemnou zpětnou 
vazbu. Zvuk není moc realistický: pušky 
štěkají trochu ploše a mírně zhuštěně, tak- 
že po zvukové stránce na nás tato hra moc 
velký dojem neudělala. Beztak už si dlouho 


= + 
POLOVINA PRACOVNÍHO TÝDNE 
STRAVENA PO VEČERECH U PS2, TO 
NENÍ ZAS TAK SPATNA VOLBA... 
= + 


Naštěstí i když se jedná o third-person 
střílečku, není tu ani náznak automatické- 
ho míření; můžete střílet, kdykoli se vám za- 
chce, ať už zrovna běžíte nebo stojíte. Pro 
ty náročnější úkoly, jako třeba když na de- 
sítky metrů chcete nějakého ctihodného 
pána připravit o hlavu, je tu velmi užitečný 
pohled z first-person perspektivy. Místy mu- 


myslíme, že každého zvukaře by měli vždy 
před dokončením hry zavřít do nějaké 
sklepní místnosti s Medal of Honor: 
Frontline, šesti pořádnými reprodukto- 

ry, krmit ho suchým chlebem a vodou a 
držet ho tam tak dlouho, dokud by nepo- 
chopil, jak má znít slušný zvuk, který obo- 
hacuje hratelnost. 


Tohle nikdy nebude fungovat. Přisunete se blíž, přikrčí- 
te, někoho zabijete a celý postup opakujete. 


Je tu i několik poměrně bizarních technic- 
kých nesrovnalostí. Například náš hrdina 
sklápí zbraň, když stojí tváří v tvář zdi - to 
proto, aby se hlavní nezabořil do omítky. 
Programátorům asi došlo, že by to vypadalo 
hodně blbě, což rozhodně oceňujeme. Na 
druhé straně dokáže vaše postava do neko- 
nečna předstírat běh na jednom místě proti 
zdi, jako kdyby Tomb Raider nikdy neexisto- 
val... Střelte do televize a sklo jen praskne. 
Střelte do police s vázou a nic. Arzenál se- 
stává z reálných zbraní, velice detailně 
zobrazených a i prázdné nábojnice přesvěd- 
čivě odlétávají stranou, odrážejí se od zdí a 
hromadí se na zemi. Úžasné. Ale nabíjení je 
pouze naznačené: našemu milému hrdinovi 
stačí se dotknout strany zbraně a má nabi- 
to. Žádná výměna zásobníků nebo otáčení 
bubínku a strkání nábojnic do komor. 

Vadí to? Ano. Ale proto se ještě nemusíte 
cítit jako nějaký nepovedený klon Johna Ram- 
ba, který v posledním okamžiku efektním 
kotrmelcem uskočí před granátovou explozí. 
Ani to nesnižuje euforii, kterou pociťujete, 
když se procházíte po skladišti a brokovnicí 
likvidujete jednoho týpka za druhým - ostatně 
brokovnice se nám ve hře osvědčila nejlépe. 
Základní cyklus, na němž stojí tato hra - střel- 
te, skryjte se, postupte vpřed - je ovšem nato- 
lik chytlavý, že člověk je ochoten drobné chy- 
by prostě přehlédnout. Rozhodně by se však 
neměl přehlížet poměr cena/výkon. Dohrát 
tuhle hru do konce vám zabere tak šest ho- 
din času, ovšem ještě horší je fakt, že hra do- 
slova touží po tom, abyste ji dohráli co nej- 
rychleji - na konci každého z těch krátkých le- 
velů totiž dostanete k dispozici nové zdraví, 
munici a sejvovací body. Takže sečteno a 
podtrženo: tři večery zábavy za ty peníze? To 
seženete i slečnu, která vás přijde mnohem 
levněji, a legrace s ní bude mnohem víc... Po- 
kud ale přesto dáváte přednost paření, tak 
polovina pracovního týdne strávená po veče- 
rech u PS2, to není zas tak špatná volba... IN 


Funkční, ovšem nic 
úžasného. 


=- a 
patná taneční hudba a 
zastaralé zvukové efekty. 


Strhující, napjatá, příjem- 
ná... dokud trvá. 


ŽIVOTNOST 


Střílečka, která totálně 
vystřílela svůj potenciál. 
59% 


Boj za svobodu dvouhlavňo- 
vou puškou. Výbušná zábava. 
92% 


Představte si Time Cri- 
sis jako third-person 
akční hru. Přesně to je 
totiž Killswitch. Střílí- 
te, kryjete se, střílíte, 
znovu se kryjete. Po- 
cit, že jste přišpendle- 
ni k zemi střelbou ně- 
kolika nepřátelských 
vojáků najednou, po- 
cit, že pokud je co nej- 
dříve nesejmete, za 
chvíli je budete mít za 
krkem, ten je skuteč- 
ně intenzivní, ovšem 
zážitek ze hry nám ka- 
zí drobné chyby v de- 
tailech a super krátká 
hratelnost. 
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VYDAVATEL: Acclaim | VÝROBCE: Dark Isle Studios 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.blackisle.com 


“ © 


DATUM VYDÁNÍ 


VIKTOR BOCAN 


POSTAVA Z PÁNA 
PRSTENŮ, BYL BY 
BOROMIR 


Faramir je objektivně vza- 
to lepší, ale Boromir na 
vás zapůsobí velikostí 
sobě vlastní, takže nesta- 
číte anl vzdechnout. 


S RPG se to v podstatě 
má pořád stejně. Skoro 
všechna mají tu samou 
herní mechaniku, více 
nebo méně obskurní 
menu a sem tam 
nějakého toho elfa nebo 
trpaslíka. Co tedy činí: 
jedno RPG lepší než 
druhé? Hezčí grafika, víc 
akce pro váš meč, vět 
hordy orků, plynulejší 
hratelnost, lepší design 
úrovní a obvykle platí; 


o Baldur's Gate: Dark 
Alliance II. 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


2 JMANNUUNÁ ží 
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Jherek 


Eldrith the Betraver, seekino vengeance, intended to use the 
portals to move troops Into Baldur's Gate. Now, the Zhentarim 
mean to use the tower to expand the reach of thelr Black 
Network 


More., 


BALDUR'S GATE Il: 


DARK ALLIANC 


AKČNÍ RPG? A LÉTA 


VA Baldur's Gate? Kdysi dávno 
(před třemi lety) vzal kdosi (Snow- 
blind Studios) slavný název (Bal- 

dur's Gate), hrst postav (tři) a úlomek úžas- 
ného světa (Dungeons 4 Dragons), aby mezi 
prostý lid (nás) vypustil chytlavou akční ru- 
bačku s nezanedbatelnými prvky RPG - tak 
vznikla první Dark Alliance. V roli trpaslíka 
s obrovskou sekerou, lovce s obrovským lu- 
kem či kouzelnice s obrovskými... kouzelnic- 
kými vlohami vrhli jste se tehdy do luhů, há- 
jů, hor a údolí, abyste rubali zlá zvěrstva ta- 
mo se rozprostírající a zkázu vašemu městu 
chystající. A snad že to tehdy nevyšlo tak, 


(© Nábytek na nás neútočil už od Metal Gear Solida. Dobři 
holubi se vracejí... 


TAM HLAVY? POŘÁD 


jak by mělo, snad že potvor ve Forgotten 


Realms je víc, než může jeden trpaslík zvlád- 
nout, ať je jeho sekera sebevětší, nebo pros- 


tě proto, že bohové si tak usmysleli, když 
u odpolední kávy přemýšleli, čím si zpestřit 
víkend, je to tu zas - potvory, město v ohro- 
žení, hrdinové a vy. 

Baldur's Gate je série počítačových har- 
dcore RPG podle pravidel stolních Dungeons 
8 Dragons a je to série vcelku rozsáhlá 


a úžasná. Dark Alliance (oba díly) si berou vy- 


tvořený svět a hledí na něj tak nějak více 
zblízka - máte jednu postavu, jednodu 
běh a jasnou cestu k cíli, dlážděnou mrtvola- 


(9 Ať nám laskavě nikdo neříká, kudy máme jit... 


SEM STÍM! 


mi a kalužemi krve. K tomu je tu spousta 
RPG prvků - vaše postava se vyvíjí a získává 
zkušenosti, vydělává peníze, za které si ku- 
puje ostřejší zbraně a otravnější kouzla, 
prostě roste, 

Příběh BG: DA a hlava hlavní padoušice 
skončily stejně - useknutě. Jen se lebka do- 
kutálela ke dveřím a hrdina došel k portálu, 
co ho měl vrátit domů, zazvonil zvonec a po- 
hádky nebyl konec, nýbrž začátek. Geroj 
místo uprostřed ovací skončil v žaláři ještě 
většího zloducha, než byla právě poražená 
stvůra, a tak si na začátku druhého dílu vy- 
berete hrdinu zbrusu nového a neopotřebo- 


(3 Obluda je drsná. Hodně oblud je drsných. Ale my jsme 
drsnější! 


POTĚŠILO NÁS 

© Každá postava jiná 

dvě bonusové nepočítaje. 

© Hromady nepřátel 

a vlastnoručně vyrobené zbraně. 


© Fantasy jatka, doprovázená 
majestátní hudbou. 


OBČAS SI NĚKDO CHCE VÁŽNĚ JENOM POPOVÍDAT 


Veškeré dialogy jsou slušně namluveny, nicméně na nějakou složitou konverzaci zapomeňte. Prostě někde stojí člověk, který ignoruje vaše šípy, a když 
zmáčknete ©, prohodí pár vět, které obvykle končí slo: R 


je 
by 


Kesira 


Well, it's been done. Three adventurers journeved to the 
wild, found Eldrith's black tower, and slew her. The tower 


trumbled, vanished, and the three heroes with it. That's all / 


know. 


Do vou know anything about the three adventur 
Farewell 


Vino, ženy, zpěv, hospoda v Baldur's Gate je stejná, jako 
všechny ostatní. 


vaného. Na výběr jich máte hnedle pět 

a dobré je, že se výrazně odlišují, a budete-li 
hrát hru znovu za někoho jiného, bude jiná. 
Klerička je (krom toho, že jí to sluší) po- 
stava univerzální, štráduje si to po Bal- 

dur's Gate v brnění, mlátí mečem hlava 
nehlava, kouzlí jedno obranné kouzlo za dru- 


pe:lete she 


Nazdar krásko. Nechci otravovat, ale někdo za tebou stojí... 


větší kuší a haldou výbušnin v batohu. No 
a nakonec můžete hrát za temnou elfku, 
která je... divná. Bojuje tyčí nebo holýma ru- 
kama, což je věc vcelku zajímavá a v RPG 
klasického „západního“ střihu vcelku origi- 
nální. Ne, Onimusha to není, ale nějakého 
bušení a kopání si užijete, hurá. 


-+ 


VAŠE POSTAVA SE VYVÍJÍ A ZÍSKÁVÁ 
ZKUŠENOSTI, VYDĚLÁVÁ PENÍZE, — 
ZA KTERÉ SI KUPUJE OSTŘEJŠÍ ZBRANĚ 


a A OTRAVNEJSÍ KOUZLA, PROSTÉ ROSTE. 


hým a nestvůrám se zapalují lýtka od jejích 
ohnivých smrští. Temný elfský necromancer, 
pán a sluha smrti, to se zbraněmi tolik ne- 
umí, ale dokáže si vykouzlit hrst pomocníků, 
kteří už ano (a navíc má úžasně destruktivní 
kouzla), barbar je barbar a ohání se dvouru- 
čákem tak, že jde z toho potvorám hlava ko- 
lem, a trpaslík je malý s velkou duší a ještě 


BG: DA II dělal jiný tým, než jedničku - 
a bohužel je to místy hodně znát. Dobré je, 
že jsme se dočkali změn, horší je, že 
zdaleka ne vždy k lepšímu. Největší 
obrat se asi týká hlavního konceptu hry. 
Zapomeňte na putování světem a odhalová- 
ní příběhu - tady prostě stojíte v Bal- 
dur's Gate, před vámi je deset postav, s kte- 


©) Všechno, co jste 
kdy chtěli o sobě vě- 
dět, ve třech barevných 
čárách. Ta červená, po- 
loviční, naznačuje, že 
by za chvíli někdo mo- 


hi umřít... 


Na skřety budete (© 
narážet po celou 

dobu hraní. Protože si 
na ně zvyknete a časem 
Je budete ignorovat, vy- 
lezi si tenhle na obřího 
pavouka. Sluší jim to. 


(3 Mapa se krčí de- 
centně v rohu, nebo se 
roztahuje po celé obra- 
zovce. Až vám poleze 
na nervy, můžete ji vy- 
pnout, ale až se ztratíte 
za prvním křovím, nám 
si nestěžujte. 


-+ 


BALDUR'S GATE: DARK ALLIANCE II 


© Spousta nesmyslných bludišť, 
vedoucích odnikud nikam. 

© Horší grafika a animace, 
než v tři roky staré jedničce. 

© Příběh? Kde? 


- 


é 


OK P; je dll 


Trpaslik bydlí v Baldur's Gate jeden, žal utápí v pivu 


rými můžete promluvit a vymámit z nich 
úkol, za jehož plněním vyrážíte do okolní pří- 
rody. Až ho splníte, zinkasujete odměnu 

a tak pořád dokola. Hm. Možná by to nebylo 
tak zlé, kdyby novému stylu někdo přizpůso- 
bil děj a obsah guestů - to by se pak neděly 
legrační věci typu „ha ha ha, propadl jsi po- 
dlahou do mého bludiště, z kterého se ještě 
nikdo nikdy nevymotal, najdi cestu ven“, 
kterýžto úkol dramaticky v časovém presu 
plníte... a během toho si přes oblíbený Re- 
call (alias Town Portal) odskakujete do hos- 
pody nakoupit lahvičky a meče. Ach jo... Ru- 
ku v ruce s tím jde grafické zpracování, kte- 
ré se taky změnilo - a taky k horšímu. Pro- 
středí je teď sice výrazně rozmanitější, ale 

o dost méně prokreslené a postavičky jsou 
hůř rozanimované, a tak hra celkově nepů- 
sobí vůbec tak dobře, jako první díl (a to si 
nevymýšlíme, schválně jsme jedničku vyhra- 
bali a poctivě hodinu hráli). 

Další změny jsou spíše kosmetické. Ovlá- 
dání někdo chytrý vzal a vylepšil - nejlepší je 
možnost vyvolat kouzlo kombinací tlačítek, 
takže jich máte připravených pět a nemusíte 
dlouze listovat. Munice do střelných zbraní 
je teď už neomezená a navíc je mnohem 
snazší s lukem něco trefit, což může být pro 
někoho zpráva dobrá, ovšem nás, co se vy- 
tahovali, že trefí prchajícího trolla do oka, 
zas tak nebere. Dobrá věc je, že postavičky 
neumí komba - fakt ne, musíte investovat 
zkušenostní body do některé třídy zbraní, 

a teprve pak se vám řetězce ďábelských 
úderů (postupně) zpřístupní. 

Závěr? Vezměme to takhle: Druhý díl není 
lepší než první. Určitě má lepší ovládání, hra 
je o dost delší a postavy jsou zajímavější, 
ale samotné zpracování nějak zaspalo dobu 
a celé se to nejenom o maličko hůř hraje, 
ale dokonce to i hůř vypadá, což je smutné. 
Ale co - zábava to je náramná, tak si užívej- 
te, jen... kdybychom si měli vybrat jenom 
jednu BG: DA, bereme tu první. 


= E (S 

Krásná hudba, skřeky 
a svištění mečů - kdo 
chce víc? 


Pořád to samé, ale zkuste 
od toho dobrovolně vstát. 


= 

Chvíli vydrží, a když si ji 
dáte znovu s jinou posta- 
vou, stojí za to zas. 


BALDUR'S GATE 


Skvělé RPG, které dneska 
seženete za hubičku. 
77% 


Není tak kvalitní jako BG, 
ale má monstra i zbraně. 


Jestli vás bavila 
jednička, zkuste 
dvojku, ale připrav- 
te se na to, že je 
horší. Ale | větší. 

A má lepší ovládá- 
ní. A zajímavé po- 
stavy. Každopádně 
pokud jste jednič- 
ku nehráli, zahraj- 
te si raději tu - 

a pokud ano, hraj- 
te i tohle. 
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KYA: DARK LINEAGE 


PlayStation.c 


KYA: DARK LINEAGE 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Atari | VÝROBCE: Eden Games 
VYDÁNÍ: v prodeji | INTERNET: www.kya-game.com 


DS 


1 hráč Memory Card | Dual Shock 2 


= 
HLAVNÍ PRVKY 
Kompletní hra obsahuje 34 misí. 


Je zde 9 rozsáhlých světů, přičemž každý 
znich je plný monster. 


VEROKT 


VERDIKT 


Kya má účes, jehož styling zabere čtyři dny 
a je třeba jej neustále udržovat. 


ČÁST VAŠEHO 
DĚTSTVÍ, PAK BY TO 
BYLO drnů AŽ S 


V dotyčném sportu sí 
vede velice dobře, 
ovšem nikdo o ní neví, 
a tak Ji vyberou až jako 
poslední. Znáte to, ne? 


Je jen stěží pochopitel- 
né, proč se s touhle hrou 
vůbec někdo páral. Na- 
vzdory lesku a podob- 
nosti hlavní postavičky 

s Nelly Furtado v sobě 
tenhle titul nic zajímavé- 
ho nemá. Ještě horší je 
to, že hratelnost se potá- 
cí v šedé zóně průměr- 
nosti, takže není pravdě- 
podobné, že by se téhle 
hře podařilo dosáhnout 
stejného kultovního po- 
stavení, jakému se těší 
Její konkurence. Takže to 
zopakujeme: vůbec ne- 
chápeme, proč se s tím 
někdo páral. 


Jak moc a jak dlouho vás 
tahle hra bude bavit. 


3 RANUNNANNU žá 


č ZRKAREKAHU 
Z ARNRRKKAHLHH 
Š ARA 
ŘE MIRO 
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DARK LINEAGE 


DALŠÍ PLOŠINOVKOVÁ ADVENTURA JISTĚ NIKOMU NEUŠKODÍ, CO? 


depak Francouzi, ti vždycky 
musí mít svůj styl. V tomto 
případě máme na mysli plo- 


šinovkové adventury. Jak Rayman 3, 
tak Beyond Good « Evil mají jistý ori- 
ginální vzhled i atmosféru. Víme, že 
je dělala jedna firma, ovšem Kya pů- 
sobí taky podobně. Vyrobili ji u Eden 
Games, a tak by si člověk klidně mo- 
hl myslet, že používá stejný engine 
jako Rayman 3. Bohužel jí chybí cosi, 
co by ji dostalo na stejnou úroveň 
s Beyond Good « Evil. To ale nezna- 
mená, že nestojí za pozornost... 

Kya je příběhem bratra a sestry, 


kteří si hrají s jedním z otcových vyná- 
lezů a najednou jsou vtaženi do další- 


ho rozměru. Ve hře potom objevujete, 
že otec dětí je uvězněn v tomto světě 
a nikdo neví, jak se stal zdrojem vše- 
ho zla. Hlavní postava Kya je zajata 
domorodci, kteří když zjistí, že je pří- 
buzná s hlavním záporákem, rozhod- 


nou se jí pomoci najít ho a zastavit je- 
ho řádění. Celkem normální věci: ma- 
lá dívka se ztratí a musí najít spoustu 
power-upů, aby se dostala domů. 

Kya disponuje všemi obvyklými 
chvaty a pohyby a hra se tak na první 
pohled ničím neliší od moře dalších 
plošinovkových adventur. Najdete tu 
ale i různá osvěžení, která přicházejí 
V podobě obchůdků, bonusových her 


+ 


udělá šílené vlky. Když tyhle vlky 
zmlátíte do bezvědomí, je Kya schop- 
ná je odčarovat (kde se ale tenhle 
efektní trik naučila, to nám skutečně 
uniká), a oni se z nich opět stanou 
normální vesničani. 

Hra má devět velkých levelů 
a vždy, když se vám podaří získat re- 
levantní power-up, vracíte se s ním 
skrz levely nazpět - zde dochází k za- 


+ 


KYA JE TAKOVÁ BEYOND. 
GOOD 8 EVIL PRO MLADŠÍ 


a mnoha vesničanů, kteří vám všich- 
ni mají co říct. Na začátku hry máte 
k dispozici pouze jeden jediný ob- 
chod, což je důsledkem toho, že 
všichni vesničané upadli do zajetí. 
Ukazuje se, že váš milý papá má ta- 
kový docela nechutný zvyk strkat ves- 
ničany do podivného stroje, který je 
nejprve ukrutně trápí a pak z nich 


+ 


jímavému momentu, když se vám 
najednou podaří otevřít úplně nové 
pasáže v levelu, který jste už považo- 
vali za vyřešený. Je tu spousta věcí, 
hra vás ani na chvíli nenechá se nu- 
dit, bohužel některé aspekty hratel- 
nosti jsou poněkud znepokojující, lé- 
pe řečeno vás štvou. Což je škoda, 
protože většina těchto chyb je na- 
prosto zbytečných. 

Obecně lze říct, že Kya je taková 
Beyond Good © Evil pro mladší věko- 
vou kategorii. Umí mnoho věcí, jako 
hvězdný titul od Ubisoftu, ovšem ani 
v jednom ze svých aspektů není tak 
dokonalá. Pro některé lidi je Beyond 
Good « Evil příliš náročná adventura 
- právě pro ty bude úžasnou hrou 
Kya. Tím vůbec nechceme říct, že by 
to byla špatná hra... spíš taková... 
odlehčenější. m 


GRAFIKA 


Stylová, ale rozhodně 
žádný průlom. 


Snadno osvojitelná, ale 
záhy vás to začne nudit. 


= a 
Protivné prvky snižují po- 
žitek ze hry a touhu hráče 
se k titulu vracet 


BEYOND GOOD 4 EVIL 


Nejlepší plošinovková ad- 
ventura + RPG na trhu. 
92% 


O této hře platí totéž co 
o Kya - není tak dobrá, Jak 
dobrá by být mohla. 

88% 


Kya je solidně odvede- 
ná adventura a k žán- 
ru přidává ještě malý 
přídavek, Na vytvoření 
rozsáhlého kouzelné- 
ho světa byla vynalože- 
na obrovská dávka ča- 
su a snahy a hudba je 
stejně dobrá. Skuteč- 
ností ovšem zůstává, 
že hlavní postava vás 
do hry nevtáhne a to 
je její největší chyba. 


PROCENT 


WHIPLASH 


WHIPLASH 


INFORMAGE 
VYDAVATEL: Eidos | VÝROBCE: Crystal Dynamics | 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.whiplashgame.com 


LAVNÍ PRVKY 


Klasické komiksové postavičky a animace, 
které se nechaly inspirovat oblíbenými 
předchůdci. Humor této hry osloví všechny 


VEROKT 


2D S 


1hráč © Pamětťová karta Dual Shock 2 


Na povrchu se tváří jako 
parodie, ovšem hluboko 
uvnitř Je to ohromná nu- 

da, která se své předloze 

nemůže vyrovnat. 


Tahle podivná dvojka 
hlavních postaviček není 
sice zrovna originální, 
ovšem zase patří k těm 
nejlepším, jaké jsem 

v poslední době viděl. 
Whiplash nabízí pro je- 
Jich dobrodružství náleži- 
té prostředí. Milovníci 
humoru zase uvítají 
spoustu originálních ko- 
mediálních nápadů. Hra 
sice začíná být poměrně 
brzy dosti stereotypní, 
ovšem prostředí jsou 
rozmanitá, takže to zas 
tak moc nevadí. Vřele 
doporučuji. 


HERNÍ ČAS 


tahle hra bude bavit? 
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věkové kategorie. 


WHIPLASH 


NA TRHU JE SPOUSTA STEJNÝCH HER. MŮŽE SE VŮBEC PROSADIT? 


m to, že dneska každá ploši- 

novka musí mít ne jednu, ale 

hned dvě hlavní postavy? Jen 
si to vezměte: Jak A Daxter, Rachet 8 
Clank, Banjo Kazooie a nyní Spanx 
a Redmond, dvě hlavní postavy nového 
titulu s názvem Whiplash. Začátek té- 
hle hry může někoho skutečně wyplas- 
hit - duo začíná v laboratoři na vivisekci 
hluboko v útrobách továrny jménem 
Genron, a to v momentě, který nikomu 
nezávidíme: hrdinové jsou v řetězech 
a záhy budou obětováni na oltář vědy. 
Jenže právě zde přicházíte do hry vy - 
dostáváte se do role Spanxe a vaším 
úkolem je utéct a osvobodit se. 

Jak se dalo na základě tohoto kýčovi- 
tého příběhu čekat, Whiplash není zrov- 
na nejvážnější z her a komiksové ladění 
je ještě posíleno jednáním hlavní posta- 
vy. Ačkoli je Spanx ze dvou týpků ten 
větší a výraznější, za celou hru nepro- 
mluví ani slovo a všechny hlášky přene- 
chá svému králičímu parťákovi Red- 
mondovi. Naneštěstí pro Redmonda, 


vždy, když dojde na brutální sílu, jedno- 


duše nestačí a obvykle končí zmlácený. 
Jak asi už tušíte, potenciálně násilné si- 


tuace číhají doslova za každým rohem. 


Hra má spoustu úžasných komediál- 


ních momentů. Vedle hlavních postaví- 
ček to je i samotný zlý Genron. Pravda, 
Vivisekce není zrovna k popukání, 
ovšem hra si ze všeho dělá úžasnou 
legraci tím, že naopak lidi líčí jako ta 
hloupá zvířata, která stojí za to testo- 
vat. Zdi jsou posety portréty dementně 
vypadajících šéfů a kýčovité nahrávky 


inzerují všemožně nesmyslné produkty, 
které společnost dodává na trh. Dokon- 
ce uvidíte nějaké testy přímo v akci, při- 


čemž většina z nich se nijak nevztahu- 
je k vašim úkolům ve hře. 


Bohužel netrvá dlouho a komedie se 


okouká - tehdy si uvědomíte, jak po- 
vrchní hra to je. Ačkoli design levelů 


WHIPLASH NENÍ ZROVNA 


zpočátku nepůsobí nijak nepatřičně, 
pozdější levely jsou stále stejné a za- 
krátko vás stále stejný pohled na šim- 
panze se sluchátky začne pořádně 
obtěžovat. Postupně jsou přidávány 
další pohyby a zvláštní schopnosti - 
většina je ovšem pouhou variací na 
ty, které dostanete na začátku, takže 
záměr autorů přinášet stále něco no- 
vého moc nezabírá. Tak třeba můžete 
nad hlavou roztočit nebohého Red- 
monda a vznášet se ve vzduchu - je 
to sice hezké, ale vlastně je to stejné 
jako jakékoliv létání v jiných hrách 

a brzy vás to přestanete bavit. Ostat- 
ně jako vše v téhle hře. Whiplash po 
chvilce spadá do průměru - je to jen 
další z mnoha plošinovek a navíc po- 
měrně fádní. Jasně, jsou zde momen- 
ty, které vás pobaví, ovšem je otázka, 
zda to stojí za ty peníze. M 


+ 


NEJVAZNEJSI Z HER 


hi 


© Dvě postavy, to už je v plošinovkách opravdu ohraná písnička. Tyhle navic vypadají jakoby je desig- 
něr vymyslel během dvou hodin. A to ještě hodinu z toho ztrávil polední přestávkou. 


or 


(© Humorné hlášky vás zpočátku hodně 
pobaví, po chvíli se ale přecijen oposlouchají. 


(© Grafika je elegantní, ale dost jednotvárná. 
Tady ale moc jednotvárná není.. 


VERDIKT 


Ostrá a elegantní, místy však 
příliš jednotvárná. 


Zvukové efekty jsou dobré, 
ovšem řeč by mohla být lepší 


Na chvíli to je zábava, po 
chvilce to začne nudit. 


Odvážná, barevná a plná 
zajímavých postav. JAD je 
radost hrát. 


RACHET 8 CLANK 


Rozsáhlé levely a elegantní 
grafika činí z této hry vizuál- 
ní hody. 

90% 


Hra se odehrává v laboratoři 
pro testy na zvířatech skryté 
v útrobách společnosti Gen- 
ron a na vás je pomoci dvě- 
ma poměrně zvláštním hrdi- 
nům - lasičce jménem 
Spanx a králíkovi jménem 
Redmond - uniknout z po- 
kusné klece. Scénář obsa- 
huje četné humorné prvky 

a hra se pyšní skvělými ani- 
macemi, takže se Whiplash 
zpočátku hraje velmi hezky, 
ovšem jelikož se příliš opa- 
kuje a i grafika je poměrně 
jednotvárná, tato zábava ne- 
má moc dlouhého trvání. 


PROCENT 
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CASTLEVANIA 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Konami | VÝROBCE: In-house 
Á prodeji | INTERNET: www.konami.com 
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HLAVNÍ PRVKY 


Konami vzkřísila jednu ze svých 
nejstarších sérií a předělala ji v du- 
chu přelomu milénia. 


Gastleonnin 


-9 


PŘEDCHOZÍ ZKUŠENOSTI 


Naše první dojmy z Castlevanie byly více než znepokojivé. Tahle hra 
tehdy vypadala jako další z nesčetných klonů Devil May Cry. Bohužel, 


Castlevania se ačuje stejným 
S jásv a iný nic se od té doby nezměnilo. 


gotickým stylem, který tolik prosla- 
vil Devil May Cry. 


1 Hráč Memory Card Dual Shock 2 


«“ FILMOVOU 
HVĚZDOU, BYL BY TO 
HARRISON FORD 


Kdysi obrovská hvězda 

akčních filmů, kterou 
se všichni snažili napo- 
dobovat, teď vypadá už 
stará a unavená. 


Na podobnosti jako ta- 
kové není nic špatného, 
pokud ovšem přinesete 
do žánru něco nového - 

vzhledem k tomu, že 
Castlevanla je sama 

o sobě dost proslulou sé- 
rií, neexistuje žádná 
omluva pro to, aby jako 
oplčák vytahovala z ru- 
kávu trumf jménem De- 
vil May Cry, PS2 zoufale 
touží po skutečné Castle- 
vanii ve 3D, protože ta- 
hle jen kazí jméno, které 

Konami tak dlouho bu- 

dovala. 


6 
8 
n 
i 
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tahle hra bude bavit? 


3 JURA 
Z JRRDNRUUUNNVÁDHÍ 
2 RROONORKKUHAKÍ 
Š OK 


ŘEKU 
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(© Gotický hrad je plný nejrůznějších příšer - nejlépe 


uděláte, když je zničíte co nejrychleji 


(9 Ano, ano - možná se pohybujete stejně jako on, ale 
kingem je stále Dante. 


CAST 


LEVANIA 


GOTICKÁ ZÁLEŽITOST OD KONAMI SE OPĚT JEDNOU POKUSILA 
ZVLÁDNOUT OBTÍŽNÝ SKOK DO TŘETÍHO ROZMĚRU 


když naprosto upřímně obdivujeme cap- 

comovský Devil May Cry, nemůžeme si 

nějak pomoci od pocitu, že se z téhle zá- 
ležitosti stalo cosi na způsob dvojsečné zbra- 
ně. Tvůrce hry Shinji Mikami sice žánr pořád- 
ně nastartoval a dal vzniknout patrně nejatle- 
tičtější postavě na PS2, ovšem zaplatil za to 
vysokou cenu. Ostatní firmy zmerčily příleži- 
tost snadno a rychle vydělat nějaké peníze 


(a to včetně Capcomu, který nabídl záhy nepří- 


liš podařenou druhou verzi), a tak uvedly na 
trh přehršel her, které ovšem za Dantovým do- 
brodružstvím notně zaostávaly. 

Teď ovšem do ringu vskočila i mocná Kona- 
mi, doprovázená jednou ze svých nejslavněj- 
ších her - to se určitě i Dante sám bude třást 
strachy. Vždyť nakonec Castlevania a gotická 


(© V mnoha místnostech musite zničit vše, než můžete 
pokračovat. 


adventura tvoří stejně sličný párek jako dvě 
Dantovy pistole - a Konami se příliš často ne- 
mýlí, že ne? 

U Capcomu si nicméně můžou zhluboka 
oddychnout, protože Konami si právě zasadila 
dvojitý direkt: nejenom, že se jí nepodařilo vy- 
dělat na tom, co odstartoval úspěch Devil May 
Cry, ale ještě ke všemu úplně zapomněla, čím 
byla její vlastní série Castlevania tak skvělá. 
Největší chybou této hry je to, že vůbec nevy- 
padá jako Castlevania. Samozřejmě, že cyni- 
kové jednoduše prohlásí, že se prostě nemů- 
žeme smířit s přechodem série z 2D, kde vy- 
rostla, do trojrozměrného formátu, ovšem tak 
to vůbec není. Jasně, 2D série se nám líbila 
až do skvostné Symphony of the Night, ale dí- 
ky své inteligenci dokážeme pochopit, že změ- 
na do 3D byla nutná kvůli prodejnosti. Navíc 
PS2 zvládá tento přechod mnohem lépe než 
ty strašlivé inkarnace, jakých jsme byli svědky 
na N64. 

Jakmile se vám podaří prokousat dlouhou 
(a extrémně děsivou) úvodní videosekvencí, 
jež vám vysvětlí, jak se to má s Leonem Bel- 
montem, který hledá svou zmizelou snouben- 
ku, ocitnete se ve skutečně nádherně vyhlížejí- 
cím světě, jenž dokonale ztělesňuje atmosféru 
gotické hororové pochmurnosti, kterou od hry 
právem očekáváte. A opravdu, krátká procház- 
ka větrem bičovaným lesem do hradu slibuje 
mnohé, přičemž vaše napětí a vzrušení jen 


vzrůstá, jak přecházíte přes padací most. Jak- 
mile však začnete prozkoumávat gotickou 
stavbu hradu, dýha skvostných vizuálních ku- 
lis se začne odlupovat jako shnilé maso od 
práchnivějící kosti... 

Zatímco první průniky do nitra hradu vám 

odhalí několik skutečně exkluzivních míst, 
které dokonale zachycují děsivé kořeny celé 
série, záhy degenerují do řady nevýrazných 
chodeb a místností, které jednak utlumují vi- 
zuální stránku hry a jednak velice ztěžují ori- 
entaci ve hře. Vše si je totiž podobné jako vej- 
ce vejci. Je tudíž velice obtížné přesně určit, 
v jaké části hradu se nacházíte, aniž byste se 
museli vracet zpět k mapě (ta je velice dobře 
rozložená) - bohužel u 2D verzí žádné podob- 
né problémy nebyly. 

Naštěstí množství nepřátel, které na ces- 
tě potkáte, vás zaujme mnohem víc: máte 
proti sobě rytíře s obřími meči i lebkouny, 

z nichž srší oheň. Všichni z nich jsou moc 
hezky animovaní a engine hry jich na vás 
dokáže poslat spoustu, aniž by se procesor 
byť jen trošku zpomalil. | bossové - ačkoli je 
porazíte velice snadno - jsou velice rozmanití 
a fanoušci celé série jistě poznají několik 
důvěrně známých tváří. K tomu přidejte ně- 
kolik skutečně úžasných soundtracků, které 
dokonale zachycují esenci originálních her, 
předtuchu, která se dostaví po vstupu do 
hradu, a tak Castlevania alespoň vypadá 


CASTLEVANIA 


ní © Je přiiš krátká. — 
© prá PZ 
M 


% | VÁS 
, © Sestřelovat věci bičem je děsná 
zábava. 


© Zvuk je do hry vložen velice citlivě. 
© Ovládání je skvěle vyvážené. 


© Ačkoli zoufale chce být dalším 
Devil May Cry, nedaří se. 


JEDEN KROK — - : 1 Atmosférické melodie, 
VPŘED, DVA 9 A8: = ý které dělají sérii čest. 
KROKY VZAD : oi 


= = > = (© Některé z efektů jsou vizuálně úžasné, ovšem větší- €3 Tak tohle se nám líbí - používání biče je v téhle hře E Be 

Prozkoumávat staré hrady není pro- nou jsou situovány do poměrně nudných prostředí naprosto geniální ———. O 
cházka růžovou zahradou a řada Cas- Hru si snadno osvojňe, 

= sa E . ašét s% 54 + ň : še né ovšem postrádá jakoukoli 
tlevania vždy používala systém telepor- a zní jako její sourozenci. Nicméně zásadní místnost všech nepřátel a odemknete z ní vý- hloubku. 
tů, aby navigace byla snadnější. Ale ta- ší problémy začnou vyplývat na povrch v hra- chod, je velmi snadné místností proběhnout, 
dy nic takového nenajdete... Namísto telnosti - asi tím největším z nich je to, že se když se do ní posléze vrátíte. | když toto platí 
toho je tu něco, co už tak krátkou hru Konami snaží založit celou řadu na zákla- i o Devil May Cry, Dante má alespoň jistou ele- 


Ještě zkrátí. dech, které položila capcomovská Devil May ganci, která vás podněcuje k tom vrhat se do Neuvěřitelně krátká; je tu 
Cry. Namísto toho, aby se Konami držela soubojů, kdekoli to jen jde - zde se to stává jen málo toho, co by vás 
staré a vyzkoušené struktury, jež se soustře- nudnou záležitostí, které je nejlepší se vy- mohlo přitáhnout zpět. 
dila na metodické prozkoumávání prostředí, hnout. K tomu si přičtěte stará a okoukaná kli- 


jednoduše z Leona Belmonta udělala tako- šé, jako je třeba statická kamera, která často 
vého pancharta Danta. způsobuje, že se hráčům v místnostech špat- 


+ + 


I KDYŽ CASTLEVANIA ROZHODNĚ NENÍ 
ŠPATNÁ HRA, JE NA HONY VZDÁLENA 
SÉRII, KTEROU MÁ REPREZENTOVAT 


K Leonovi samotnému: ačkoli jeho útoky ně orientuje, a výsledkem je další z her, které 
č y je schopen si by se daly označit jako promarněná příležitost. porazí i se svázanýma rukama. 
osvojit vskutku impresivní rejstřík komb, které Největší chybou, které se ovšem Konami 
Díky stabilní kameře je snadné ztratit orientaci. Mapa je proto jednoduše spustíte prostým stisknutím © a ©. v tomto případě dopustila, je to, že udělala 
vítaným bonusem. Věci jako relikvie, prstence a dýky, které jsou hru dlouhou pouze šest hodin, která přitom 
pro Castlevanii typické, snadno najdete (je jich v sobě nemá dost půvabu na to, aby vám za- 
tu spousty) a stejně snadno je budete použí- ručila, že se k ní budete vracet. A tak i když 
vat (vše lze vybrat prostřednictvím druhé ana- Castelvania rozhodně není špatná hra, je na 
logové páčky). Stejně jako u předchůdců této hony vzdálená klasickým titulům řady, kterou Další hrdina ze staré školy, kte- 
i hry, i zde zjistíte, že mnohé z možných cho- má reprezentovat, a namísto to se do dějin ný, 0 oc v nohém rozměru, 
deb jsou jednoduše zablokovány, dokud se zapíše jako další z nesčetných klonů Devil B 
vám nepodaří zlikvidovat určitý počet nepřátel, May Cry. Jo, jo, jak hluboko ti kdysi mocní - : 
anebo najít relevantní klíč. Jakmile zbavíte klesli... Castlevanla je zcela ne- 
pochybně zábavnou 
© Připadá vám to dů- hrou, ovšem se svou slav- 
věrně známé? Dejte nou jmenovkyní toho má 
čínská hnanocen spolecnáno skilečně jen 
vašich komb bude málo. Vášniví příznivci 
vyšší? Kde jsme to jen Devil May Cry zde najdou 
i : viděli? poměrně úsměvnou (byť 
Úděsný herní interface se vrací na scénu... S - zoufale krátkou) hru, 
Seo | ovšem milovníci této kla- 
daleko bez energie Í i sické série budou zkla- 
a ukazatele magické sí- i : maní a rozčarovaně si 
Kometa ka budou ást ták kam 
se proboha poděla všech- 
na ta krev, a nakonec 
sklíčeně konstatují, že se 
Konami podařilo pohřbít 
další klasický titul. 


s > « jé -z H = H P ; i 
Sejvovací místa hrají ve hře naprosto klíčovou roli. i s i i | 
: : -a PROCENT 
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ká 


14 hráči 


JIRKA FEŘTEK 


VÝRAZEM. rov) 
TO BYL ÚSMĚV 


To zrovna není nejsložitěj- 
ší ani nejzajímavější vý- 
raz obličeje, ale vyjadřuje 
štěstí a hezky se na něj 
dívá. Úsměv taky může 
být docela nakažlivý 

a člověk se začne smát, 
než si to vůbec uvědomí. 


Je zvláštní uspokojení 
v tom dívat se na něko- 
ho, jak se řítí nekontro- 

lovaně ze svahu do 
zdánlivě bezprostřední 
záhuby. To Downhill 
Domination dobře ví. 
Rozdíl je ale v tom, že 
to je videohra, a tak 
nabízí určitou kontrolu, 
navíc tu jsou různé re- 
Žimy a spousta hez- 
kých věcí na dívání, Je 
to zábavná, | když tro- 
chu jednoduchá hra, 
která se hrdě hlásí ke 
svým arkádovým inten- 
cím násilným a lehko- 
myslným přístupem 

k závodnímu žánru. 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 


3 JNRRANUURAEUINKÍ 


ZEMNÍ 
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Ř MRKOARAUZU 
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Memory Card Dual Shock 2 


DOWNHILL 


extrémních sportů. 


Možnost vylepšovat kolo tak, 


Úžasný soundtrack pln 


adrenalinových mel 


DOMINATION 


ČTYŘI KOLA DOBRÁ, DVĚ KOLA ŠPATNÁ - 


ANEBO JE TO OPAČNĚ? 


ávodní žánr je velice konzerva- 
tivní, doslova se bojí změny 
a jen zřídkakdy v něm dojde 


k nějakému vývoji - maximálně v další 
verzi dostanete větší počet aut. A tak 
bychom měli zatleskat Codemasters za 
to, že se pokoušejí o něco jiného, 

v tomto případě o herní verzi závodů 
horských kol. Ano, už jsme kola ve 
hrách viděli, například v Tour de Fran- 
ce, ovšem tentokráte je to čistě arkádo- 
vý zážitek s větší dávkou rychlosti, než 
jakou může nabidnout lecjaká automo- 
bilová šílenost, a s tolik adrenalinem, 
že to nadchne i toho největšího démo- 
na. Jo, a taky je to zatraceně těžké. 

V Downhill Domination nečekejte 
žádné snadné a hezké okruhy - na- 
místo toho vás jednoduše vrhnou 
z hory po zatraceně prudkém srázu. 
Rozhodně se hře musíte naplno věno- 
vat, jinak budete svého hliníkového 
oře s frustrující pravidelností opouštět 
hlavou napřed. Ale když vytrváte, po- 


stupně tomu začnete přicházet na 
kloub a nakonec zjistíte, jak se pro- 
pracovat k vítězství. Naší radou je vy- 
hýbat se všemu, co byť jen v náznaku 
vypadá, že by vás mohlo shodit - pro- 
tože vás to obvykle shodí. 

Máte dojem, že závodění zvládáte 
levou zadní? Tak si zkuste sekci Black 
Diamonds, kde vás jen stoprocentní 
přesnost může uchránit od šílených 
karambolů a bezvědomí. Je docela 
zábavné, když na ostatní ztrácíte 
a hledáte nějakou zkratku, kudy byste 
je mohli předjet. 

Ale Downhill Domination zdaleka 


není jen o závodění, čekají na vás i tri- 


ky, které musíte postupně zdokonalo- 
vat. Čím ulítlejší trik, tím více bodů 
a tím rychleji si můžete vylepšit své 
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kolo a tím více bude rychlejší a odol- 
nější. Kromě triků si na vás hra při- 
chystala ještě naprosto brutální 
soubojový systém, jaký jsme nevidě- 
li od dávno minulých dob Road 
Rash. Ano, je to sice sport, ale věřte 
nám, že není vůbec nic sportovního 
na tom, když pěstí napálíte závodní- 
ka, který zrovna projíždí kolem vás, 
a pak se díváte, jak to hlavou napá- 
lil do nejbližší skály. Au... Skuteční 
maniaci si dokonce mohou vysloužit 
řízené flašky, jimiž lze ostatní ostře- 
lovat. Hezky se posaďte do křesla 

a sledujte ten masakr... 

Díky kariérnímu režimu Downhill 
Domination nabízí víc než jen oka- 
mžité uspokojení. Každá soutěž pro 
vás připraví různé závodní podmínky 
a zábavné překážky, například sla- 
lom mezi byznysmeny relaxujícími 
v místních lázních. 

Vzhledem k tomu, že hry se na- 
jednou mohou zúčastnit až čtyři 
hráči, nabídne Downhill Domination 
spoustu adrenalinu a pokud hledá- 
te zajímavou závodní hru, která bu- 
de nějak jiná, pak tahle za to roz- 
hodně stojí. M 
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DOWNHILL DOMINATION 
NABIZI VIC NEZ JEN — 
OKAMZITE USPOKOJENÍ. 


(© Downhill Domination je celá o rychlosti, ale kupodivu to nedokázalo přimět autory k tomu, 
aby strávili trochu delší dobu na vypiplávání okolí tratí. 


© Tohle nemůže zákonitě skončit jinak než 
špatně.. 


(A Dotoho, šílený bicyklisto! 


VEROKT 


VERDIKT 


m z 
Skvělá prostředí, velmi 
dobrý vzhled. 


Obvyklá kombinace extrém- 
ního rocku a hip hopu. 


Musíte zvládnout spoustu 
různých typů závodění. 


ŽIVOTNOST 


Kariérní režim přispívá 
k dlouhé životnosti. 


HOFFMAN'S PRO BMX 


BMX šílenosti, které pro 
kola udělaly to, co Tony 
pro skateboard. 

82% 


MOTO GP 3 


No, někdy prostě nemá 
cenu šlapat. 
69% 


Možná si říkáte, že 
závodění na kolech 
není pro vás to pra- 
vé ořechové, ale jak- 
mile to vyzkoušíte 

a skočíte do sedla, 
nebudete chtít pře- 
stat, dokud všechny 
neporazíte. Je to 
rychlé, zběsilé a člo- 
věk skutečně zažívá 
pocit rychlosti. Kdo 
tady říkal, že to se 
závodními hrami jde 
z kopce? 


PROCENT 
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RISE TO HONOUR 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 
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skvěle, ale nepřátelé 
se trochu opakují... 


CF a a = 
Skvělý dabing hlavního 
hrdiny, 


PETR STRÁNSKÝ : : S HRATELNOST 


Občas se v tom zamotáte 
ale zábavy je tu dost. 


ŽIVOTNOST 


ZEMĚ, BYL BY = 

HONGKONG W l zí 
Pár víkendů to zabere, 
ale znova to nedáte. 


Opravdu potřebujete zdů- 
vodnění? Tahle země je 
domovem Jackleho Cha- 


na a všech správných fil- 
mových bitkařů. Jet Li 


SODA JAK SE POVEDL JET LI VE VIDEOHERNÍ AKČNÍ PODOBĚ? 


Proti originálu o poznání hor- 
ší, ale stále skvělá zábava. 
82% 


šichni víme, jak je to se najednou. Můžete samozřejmě i blo- že v klíčových okamžicích hry, 
skutečným bojovým umě- kovat cizí údery, používat chyty nebo mezi něž patří třeba to, když vaše 
ním. Můžete o něm přečíst counter-ataky (zmáčknutím © postava provádí nějaké kombo 
stovky knih nebo shlédnout desítky a ©. K dispozici je i speciální adre- nebo zastavuje protivníkův úder, 
instruktážních filmů, ale naučíte se nalinový mód, v němž mají vaše úto- se akce přepne do pomalého re- 
ho teprve tehdy, když do toho skočí- ky mnohem větší účinnost než nor- žimu. Je sice trochu otrava, že 
te rovnýma nohama a prostě začne- málně. Jediné, co nám výrazněji va- v té chvíli nemůžete postavu na SOUL CALIBUR 2 
EE ka bojovat. Ze začátku to asi nebu- dilo, byl fakt, že některé souboje malý moment vůbec ovládat, ale Pot er nd tlkýcA 
Ho orisnu šatna soěšá Je nic moc a budete chodit spát se probíhají za většího přispění auto- . na druhou stranu to hře dodává ly 
naopak, takže jsem spoustou modřin a občas nějakým matické akce, než by nám bylo milé. příjemné ozvláštnění a musíme 
k téhle hře přistupoval tím nalomeným žebrem, ale postup- A bossové - na to, abyste je mohli přiznat, že trvalo hodně dlouho, 
s vélkým despektem. ně se to bude zlepšovat a jednoho brát jako nějakou větší výzvu, je pří- než jsme na zpomalenou animaci 
Skutečnost je taková, že ose . . . . > še . 
rozhodně není špatná, dne konečně někomu ukázkově na- liš snadné je sejmout. Kromě bojo- přestali nadšeně zírat a začalo 
ale zároveň je také ne- kopete zadek. vých levelů se dočkáte i nějaké té nás to nudit. Nedopadlo to rozhod- 
výrazná a herně ničím Rise to Honour má dost podobný © obměny v podobě střílecích nebo Co se týče grafiky, ačkoliv ne- ně úplně špatně, ale 
nekam cyklus. Nejdřív se musíte pořádně plížících úrovní, z nichž asi nejzábav- | jsou prostředí ani modely postav kdyby se.odstranilo 
tá. Je prostě taková ja- : s ae = i těch pár nedotaže- 
ko Jet Liho filmy - poba- obeznámit s herním mechanismem nější jsou ty střílecí - Jet Li má neo- nijak extra detailní, působí celko- ností, Jet Liho fanoušci 
ví, ale klasikou se ne- a zvyknout si na ovládání, a pak se mezenou munici a vystřílení desítek vě příjemným dojmem a hra se mohli slintat blahem. 
bposky najednou protivníci pod vašima ru- protivníků je tak dílem okamžiku. hýbe svižně. Jste-li Jet Liho fa- Na jednu stranu tu 
kama začnou měnit na zhroucené Abyste se při hraní citili co nejvíc noušci, potěší vás, že dabing najdete plynulé levely 
hromádky masa a kostí - což je sa- jako ve filmu, neuvidíte žádné hlavní postavy namluvil přímo on. bez zřetelného 
mozřejmě to jediné, oč tu jde. V zá- loadingové obrazovky - úrovně se na- Celkově se nám zdá, že potenci- nahrávání, což je 
sadě je to snadné - levým analo- hrávají během hry nebo při anima- ál téhle hry byl rozhodně větší, než potíšltaně, ne stanu 
ji P ž u Pvsch druhou nejsou finální 
gem se pohybujete, pravým bojuje- cích. Některé levely na sebe navazují jak to ve výsledku vypadá. Příliš bossové žádnou 
te. S využíváním různých směrů tak plynule, že si ani nevšimnete, že důrazu na filmový koncept a ně- skutečnou výzvou. 
útoku se časem naučíte jediným jste přešli z jednoho do druhého. které nedotažené prvky hratelnos- 
kombem sejmout několik otrapů K filmovějšímu prožitku přispívá i to, ti tam zkrátka nemají co dělat. 
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© JetLi je tu sice Hrdina, ale co takhle (A Místy to vypadá jako v Matrixu. Koneck- © Tahle scéna zase vypadá jako z Polibku PROCENT 
Smrtonosná zbraň 4, kde hrál záporáka? onců, Jet Li je přece The One. draka. | tam hrál Jet Li. 
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SPHINX AND THE CURSED MUMMY 


INFORMACE 


VYDAVATEL: THO | VÝROBCE: Eurocom | 
VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.thg.com 


2965 


1 hráč 


Do You Remember The 
Time? by sice do egypt- 
ského kontextu moc ne- 
zapadla, ale co - ona to 
nějak zvládne. Důvod: 

Eddie Murphy. 


Máme-li věřit Sphinx, 
Egypt je skvělé místo, 
kde strávit zbytek života 
- plný kouzelných háda- 
nek a mystických soubo- 
Jů. Na pohled je to hez- 
ké, i když to vypadá, že 
s vámi nějak nechce 
mluvit. Pokud by Izraeli- 
té měli příležitost si tu- 
hle hru zahrát, možná by 
se smáli, až by se za bři- 
cho popadali, a milému 
Mojžíšovi by řekli, ať si 
tím zatraceným mořem 
projde sám. 


HERNÍ ČAS 


HALOU 
Ž UOHAENONUNU 


ŘE NORKAOROUOOOA 


E ZRRUROOOOONVHH 
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SPHINX AND THE CURSED MUMMY 


HLAVNÍ PRVKY 


Odehrává se v dávném Egyptě, který 
je rozhodně přitažlivější než ten současný. 


Možnost vývoje postavy, umožňující 
návrat k předchozím levelům. 


Není tu Eddie Murphy. 


(A Mor na vás, potvory... kdo kdy viděl 
explodující kytky? 


SPHINX AND THE 
CURSED MUMMY 


STAROVĚKÝ EGYPT, NEBO KOSMICKÝ VĚK? 


řipravte se na to, že bude- 

te chodit jako Egypťané! 

Ne, máte pravdu, o mu- 
miích nemá cenu žertovat, stejně 
jako nejsou příliš legrační faraóni, 
či dokonce Mojžíšův exodus ze ze- 
mě faraónů a mumiíí... tedy teď už 
ano! Musíme předpokládat, že 
existuje nějaký důvod, proč se ta- 
to země objevuje ve hrách pouze 
jako stylizované pozadí v plošinov- 
kách nebo jako místo v adventu- 
rách, kde protagonista je bílý člo- 
věk ze Západu ztracený v záhad- 
né zemi. Sphinx je odlišná. Hraje- 
te jako napůl člověk a napůl lví 
polobůh, který se potuluje kolem 
nohou sfingy a vůbec žije ve svě- 
tě zrozeném z kombinace staroe- 
gyptského folklóru a videoherního 
designu, který vděčí za mnohé 
Zeldě. Konečně jsme dostali hru, 
ve které vystupuje Egypťan a kte- 


» 


(© Nalákejte tyhle týpky do předmětů a oni 
Vám vybouchnou. Ne, fakt nekecáme. 


rá se skutečně odehrává v Egyptě! 
Připravte se na to, že budete mu- 
set chodit jako Egypťan! Sphinx, 
to je Gíza jako živá. Ale teď váž- 
ně... vykašleme se na archeologic- 
ké kecy a začneme se věnovat 
hře samotné. 

O Zeldě jsme se už zmínili a prá- 
vě to je největší problém. Sphinx 
sice nabídne spoustu stejných mo- 


-+ 


jak se hra posouvá dál, získá meč, 
bude schopen provádět dvojité 
skoky, přepínat se do perspektivy 
z vlastního pohledu a používat píš- 
ťaly... prostě se naučí spoustu no- 
vých věcí. Tyhle čerstvé dovednos- 
ti se vztahují přímo k hernímu svě- 
tu - překážky, které vám kdysi stá- 
ly v cestě, lze nyní zničit, a nepřá- 
telé, které jste předtím neměli 
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ZBYTEK HRY VYPADÁ TAK 
TROCHU NEDOVAŘENEÉ. 


mentů, ale tím nechceme říct, že 
jsou ze stejné ligy. Jsou tu jisté po- 
dobnosti. Náš severoafrický hrdina 
začíná svou misi s minimálními 
schopnostmi. Může pobíhat po le- 
velu a dokonce i občas zvednout 
a hodit nějaký ten kámen. Je na 
první pohled jasné, že takhle polo- 
bůžka moc nepřipomíná. Nicméně 


(© Která 3D plošinovka by byla kompletní 
bez potoků lávy. Klišé! Hurá! 
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šanci porazit, teď zlikvidujete úpl- 
ně snadno. Jisté pasáže hry může- 
te hrát jako mumie a - jak vám 
řekne každý egyptolog - mumie 
mají úžasný talent na plížení. 
Přijatelná animace postavy 
a mírně hranatá pozadí, slušné 
souboje a chytré hádanky zajišťují 
slušný zážitek ze hry, který je 
ovšem podkopán úplnou absencí 
dabingu. Na druhou stranu si to- 
ho všimnete jen díky tomu, že po- 
stavy jsou provedeny tak detailně 
a stejně detailní jsou i jejich výra- 
zy. Prostě vypadají, jako by jim 
z úst měla proudit slova a vy máte 
dojem, že hrajete hru se staže- 
ným zvukem. Je to škoda, protože 
ostatní zvukové efekty jsou ťip-ťop 
a zbytek hry tak vypadá trochu ne- 
dovařeně. M 


VERDIKT 


VERDIKT 


Framerate 60 framů za 
sekundu a velice kvalitní 
animace. 


m 
c- = 
ádný dabing a elegantní 


souboje navzdory absen- 
ci zaměřování. 


Hádanky a souboje, které 
vás budou bavit 


ŽIVOTNOST 


Není důvod se vracet, 
první cesta je ale solidní 


BEYOND GOOD 8 EVIL 


Úžasný zážitek, o kterém 
budete chtít všem vyprávět. 


Méně Egypta, více oplc 
a žádné stížnosti. 


Je tu několik úžasných 
momentů a hra vypa- 
dá jako výborná záleži- 
tost, jen škoda občas- 
ných chyb v hratelnos- 
ti a soundtracku také 
zoufale chybí slušný 
hlas. Kdyby tvůrci vě- 
novali práci na hře 

o něco víc času, byla 
by rozhodně lepší. 
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MEGAMAN X7 


INFORMACE 


VYDAVATEL: Capcom | VÝROBCE: Capcom 


VYDÁNÍ: Březen 2004 | INTERNET: www.capcom-europe.com 
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MEGAMAN X7 


NICK POWELL 
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a JINNO ží 


HLAVNÍ PRVKY 


MEGAMAN X7 


První Megaman hra na PS2 s cell-shade postavami. 


Double Hero systém vyměňování postav pro využití 


jejich unikátních schopností. 


Nová postava Axl, který je Megamanovi dost podobný. 


SMRTELNÉ HŘÍCHY - PÝCHA, LAKOMSTVÍ, SMILSTVO... A MEGAMAN X7. 


egaman her je tolik, že je 
v nich docela velký zmatek. 
Tohle je například už sedmý 


díl hry v sérii X. Nemá tedy nic společ- 
ného s nejznámější klasickou sérií ani 
s Battle Network. Když jsme pak viděli 
směs plošinovky a third-person stříle- 
ní, došlo nám, že zmatek v tom má 
především Capcom, který se nemohl 
rozhodnout, zda bude X7 plošinovka 
nebo střílečka. 


Dělat dvě věci najednou je, jak zná- 


mo, docela obtížné. | proto Capcom na- 


prosto zmršil plošinovkové sekce X7. 
Zatímco nepřátelé na vás útočí ze 
všech stran, vy můžete střílet jen „rov- 
ně“ a ještě používat zaměřovací sys- 
tém, díky kterému je hra pouhou ruti- 
nou. | tak jsou tyto části daleko lepší 
než third-person střílečka, která je bez 
výjimky nudná, lineární a hratelná bez 
jakýchkoliv nároků na taktiku. Jediným 


ARC: TWILIGHT OF THE SPIRITS 


INFORMACE 


VYDAVATEL: SCEE | VÝROBCE: Namco 
VYDÁNÍ: Leden 2004 | INTERNET: www.scee.com 
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Š JAKOU 


HLAVNÍ PRVKY 


zajímavým prvkem je tu možnost 
zachránit bezradné postavičky a zís- 
kat tak power-up body, které je mož- 
né použít na vylepšení postavy. Hez- 
ká, ale příliš osamocená myšlenka. 
I vizuálně je totiž náš dojem rozpo- 
ruplný - postavy jsou sice pěkně cel|- 
shadové, okolí je však ošklivé a ne- 
vábné. Takže, to je Megaman X7. Dě- 
lá dvě věci špatně, přitom stačilo, 
aby dělal jednu, ale zato dobře, M 


ARC: TWILIGHT OF THE SPORITS 


Příběh o dvou bratrech, kteří o sobě nevěděli, 
dokud jejich cesty nespojil osud. Awwwhhh... 


Údajně inovativní bojový systém. 


RPG, ve kterém najdete přesně nula orků. 


ARC: TWILIGHT OF THE SPIRITS 


TWILIGHT ZNAMENÁ SOUMRAK. MÁ TOHLE BÝT SOUMRAK RPG? 


o se týče RPG, není dychti- 
vějšího trhu než Japonska. 
Žádný div, že každá japon- 


ská firma chrlí jedno RPG za druhým, 
bez ohledu na kvalitu. Výsledkem je, 
že jsou si často podobné jako vejce 
vejci. Hrdinou je mladý chlapík, ob- 
čas s tajemnou minulostí, ale vždy 

s osudem, který je třeba naplnit, 

a osobní překážkou, kterou musí pře- 
konat. Odehrávají se ve fantastic- 


kém světě plném magie a podivných 
zákonů. Spolu se svou partou se mů- 
žete dostat do jakéhokoliv domku 

a vzít si tam, cokoliv chcete. 

Toť definice japonských RPG a ta- 
ké novinky Arc od Namco. Je to hra, 
která je zosobněním všech klišé to- 
hoto žánru a běžným tahovým bojo- 
vým systémem s magií a hit pointy. 
A ačkoliv to možná bude vypadat ja- 
ko dost podivná recenze, to je také 


V podstatě vše, co je třeba říci. 
Není divu, že to s RPG dopadá ja- 
ko s kdysi oblíbenými westernový- 
mi filmy. Lidé už jsou zkrátka una- 
vení stejnými snímky o tom, jak 
zvítězili chlápci v bílých klobou- 
cích nad chlápky v černých klo- 
boucích. Arc je běžným RPG, ja- 
kých jsou desítky. Víte, co v něm 
najdete, a to někomu možná vy- 
hovuje. Nám ne. E 


VERDOKT 


VERDIKT 
SHRNUTÍ 


Megaman je možná 
jednou z videoherních 
legend, v poslední do- 
bě už však naše úcta 
k němu dost vadne. 
Modrý a po zuby 
ozbrojený hrdina Cap- 
comu bojuje sotva 

o průměrné hodnocení 
a vy na něj můžete bez 
obav zapomenout. 


54) 


VEROKT 


VERDIKT 
SHRNUTÍ 


Mladý chlapec s ta- 
jemnou minulostí od- 
haluje, že jeho osud je 
svázán s jeho nově ob- 
jeveným bratrem. Mu- 
sí spojit rozdělený svět 
a zbavit ho válečných 
útrap. A aby těch RPG 
klišé nebylo málo: ta- 
hový bojový systém, 
mapy světa, prozkou- 
mávání... pokud jste 
vášnivým uctívačem 
RPG, bude se vám to 
líbit. Jinak těžko. 
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WRATH UNLEASHED 


WRATH UNLEASHED 


HLAVNÍ PRVKY 


Hráči si ve hře mohou vybrat jednoho ze čtyř 


PA ' INFORMACE 


Ss ; — VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.lucasarts.com 


a 3 


DARRAN JONES 


Kýčovitá, odporná a urá- 
žející slušný vkus. Není 
vůbec důvodu, proč by 
tato hra měla existovat. 


Ještě si pamatujeme, 
že hry od LucasArts by- 
ly kdysi zajímavé, origi- 

nální a zábavné. Proč 
tedy proboha propůjčili 

své jméno téhle hlou- 
posti? Skutečně by- 
chom byli velice rádi, 
kdybychom mohli pro- 
hlásit, že se nám hra 
líbí, jenže to prostě ne- 
jde. Máme nějakou od- 
povědnost ke svým 
čtenářům. Od strašné 
grafiky až po odporně 
dlouhé loadingové pro- 
dlevy, tahle hra prostě 
nerná nic, co by šlo po- 
chválit. 
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WFRórn.cz 


V“ 


mocných polobůžků. 


Wrath Unleashed běhá na předělané verzi enginu 


pro Slayer. 


Ztratíte hodiny vzácného času zápolením s touto 
hrou. A ten čas vám nikdo nevrátí. 


1 PROFILEZ 


DEMIGOD 
oč. 

=) 
PD 


BOHOVÉ SE PUSTILI DO VÁLKY AMY © 
JSME TI CHUDÁCI, KTEŘÍ MUSEJÍ TRPĚT 


e-li něco horšího než úpl- 

ně blbá hra, pak je to úpl- 

ně blbá hra, která ovšem 
obsahuje takový potenciál, až je 
z toho člověku do breku. Wrath 
nabízí příběh, který je zcela ne- 
zajímavý, ostatně stejně jako 
hratelnost - snad jen stačí říct, 
že ve světě není vše v pořádku 
a že čtyři polobůžkové se snaží 
tento svět ovládnout za použití 
obrovských armád složených 
z fantastických tvorů. Výsledek 
pak připomíná bizarní kombinaci 
strategické stolní hry a 3D bo- 
jovky (včetně ničitelných prostře- 
dí), která navíc skládá poklonu 
klasickým hrám typu bojových 
šachů. Bohužel se zdá, že ani 
sám výrobce netuší, kde se skrý- 
vají potenciálně silné stránky té- 
to hry, a v důsledku toho nám 
nabídl hru, která působí velmi 
rozháraně a odbytě. Je to sku- 
tečná škoda, protože tu je 


PLAYER 1 
3) 


(© Abyste nebyli překvapení - hra fakt 
vypadá takhle. 


spousta zajímavých detailů, včet- 
ně široké škály schopností, jimiž 
jsou fantastická stvoření obdaře- 
na, a celým tím konceptem skvě- 
lých soubojů v reálném čase. 
Milovníci strategii možná tento 
poslední titul od LucasArts ocení 
a najdou v něm jisté potěšení, 
ovšem i oni budou překvapeni po- 
divuhodnými cestami, jimiž se hra 
rozhodla jít. Vezměte si například 
režim válečného tažení: budete si 
hrát celkem v pohodě až do po- 
slední bitvy. Ačkoli se musíte dát 
dohromady s přátelsky naladě- 
ným spojencem, nemůžete spo- 
jence nijak ovládat a tak vlastně 
jen čekáte, jak dopadne jeho sou- 
boj. To je velká chyba a hodně to 
kazí zážitek ze hry, k čemuž se 
přidává ještě další slabá stránka, 
totiž neúnosně dlouhé loadingové 
prodlevy. Přitom je to jedna z her, 
kde dochází k loadingům nejčas- 
těji, a odbyté 3D bitvy jsou navíc 


zelené kráse. Koukněte na ty žluté věžičky... 


POMO 


DEAD 


£TEMPLE 
há a 


WRATH UNLEASHED 


ještě zoufale krátké - některé 

z nich dokonce netrvají ani ce- 
lou jednu minutu. Souboje sa- 
motné byly zredukovány na ná- 
hodné a bezhlavé mlácení do 
kláves, které nevyžaduje žádné 
schopnosti ani taktiky, a tak si 
člověk po chvilce říká, že se ra- 
ději měl věnovat něčemu zají- 
mavějšímu. 

Další ukázkou odfušovanosti 
této hry je grafika: ačkoli zde vy- 
stupuje několik velmi originálně 
navržených monster, všechna 
nakonec budí dojem, jako by je 
nabarvili v jedné lakovně podle 
podobného mustru. Barvy jsou 
příšerně kýčovité a zcela v roz- 
poru s povahou hry. Celkově lze 
říct, že hra toho má jen velmi 
málo na to, abychom vám ji 
mohli doporučit. My se jen mů- 
žeme utěšovat tím, že jsme za 
ni nemuseli platit. E 


UNICORN 


$enom ez 


* — —: 


(© Ano, víme, že to je loadingová obrazov- 
ka, ale na ty si budete muset zvyknout. 


VERDIKT 


v nechutných barvách. 


VEROKT 


Zajímavá monstra 


Chce znít jak v kině, 
ale nedaří se 


Několik zajímavých nápadů, 
ale chybně provedených. 


Hra má velký potenciál, 
ale jen málo lidí ji dohra- 
je do konce. 


SHREK PARTY 


No dobře, to přirovnání moc nesedí 
ale taky tu je monsturm. 
58% 


Zapomeňte na lítost a zahrajte si 
úžasnou Ico. 
90% 


Wrath Unleashed je velice 
zajímavý nápad, který ale 
prakticky na každé úrovni 
selhal. Strategický aspekt 
hry je únavný a většina sou- 
bojů je jen na náhodu. Hru 
taky kazí absolutně odporná 
grafika a jedny z nejdelších 
loadingových prodlev, jaké 
jsme kdy viděli. 
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FLIPNIC 


INFORMACE HLAVNÍ PRVKY 


VYDAVATEL: Ubisoft | VÝROBCE: Sony Pinball na PS2 s nebývalou různorodostí a originalitou. 


VYDÁNÍ: V prodeji | INTERNET: www.ubisoft.com VEROKT 


Velmi surrealistické prostředí, které vnáší vizuální roz- 

V zle 9 manitost do zábavné, ale jednoduché hry. 
we ©) by Spousta miniher pro dva hráče. VERDIKT 
1-2 hráči Memory Card Dual Shock 2 SHRNUTÍ 


Závan svěžího vzdu- 
chu, který vzal pevné 
základy a pravidla 
dnes již téměř mrtvé- 
ho žánru a dal jim no- 
vé nevídané rozměry. 
Je zvláštní říct o pin- 
ballové hře, že je „ne- 


JE SNAD JEŠTĚ NĚCO NOVÉHO, CO SE DÁ UDĚLAT Z PINBALLU? 


inball se ve stovkách nejrůz- kuličce a sbírání bodů. Stále používá- Máte tu opravdu kvanta bonu- č 
sed yo je kan anpnéše = . z kone zvyklá“, ale Flipnic ta- 
Pp verzí objevuje na her- te páčky k udržení kuličky ve hře sů k odemknutí, které si vyžádá kový rozhodně je. Jde 
KANORLTACYI ních konzolích už od nepa- a čím více bodů získáte, tím více nej- spoustu času a tréninku. Flipnic zkrátka o perfektní 
měti. Postupem času začaly pokusy různějších herních variant se vám ote- je bizarní a trochu snad i směšná kompromis mezi vi- 
řídnout a když už se dnes nějaký ten vírá. V jedné chvíli hra simuluje třeba hra, ale pokud něco způsobí revo- deohrami a pinballem. 
pinball objeví, jde o licenci určenou stařičký Arkanoid, kde musíte zničit luci v pinballech, bude to právě 
pro úzkou skupinu fanoušků. všechny cihly na obrazovce. A aby to- Flipnic. Už proto stojí za vaši po- 
Flipnic jde na věc jinak! Zde máte ho nebylo málo, můžete hrát ve dvou zornost. A mimoto, je to docela 
celé rozsáhlé možnosti, pokud jde hráčích zároveň a rozdat si to v upra- dobrá zábava, která uhrane 
= o minihry nebo různé scénáře, ačko- vených mutacích basketbalu nebo fot- vážně každého, kdo jí dá malou 
HERNÍ ČAS liv je to stále celé věnované stříbrné balu. Skvělé. šanci. m 


Jak moc a jak dlouho vás 
bude tahle hra bavit? 
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NFL STREET 


“ INFORMAGE HLAVNÍ PRVKY 


(7 PROCENT 
VYDAVATEL: EA Big | VÝROBCE: In-house Rychlý a zběsilý kontaktní sport vytvořený 


prodeji | INTERNET: www.scee.com podle rychlého a zběsilého kontaktního sportu. VEROKT 


n ei be p hezky animované a správně VERDIKT 


Licencované týmy NFL se skutečnými hráči - 
přesně to. co byste od EA čekali. 


SHRNUTÍ 


Americký fotbal bez 
únavných pravidel 
a složité organizace, 
který je daleko pří- 
stupnější a svižnější 


NFL STREET 


POULIČNÍ AMERICKÝ FOTBAL? HA HA HA! 


ikdo nemůže upřít EA její technická pravidla byla značně zjed- koliv nedokážeme přesně říci co. 1 
R schopnost využít každého nodušena, grafika je stylizovaná až To co fungovalo v basketu, totiž n smránený r a 
dobrého tahu a pokusit se komiksová a kontakt soupeřů často podle všeho nefunguje tady. Za- moc jako americký 
z něj vytěžit ještě více. A protože brutální. Stejně jako v NBA Street je tímco basketbal je jeden z nejjed- fotbal. Na několik dní 
NBA Street, arkádovější a zjednodu- tu Gamebreaker ukazatel, po jehož nodušších kolektivních sportů vů- zábavy to stačí (ob- 
DAN KALINA šená verze NBA Live, slavila úspě- naplnění získáte nadpřirozené schop- bec, americký fotbal přeci jen vy- zvláště ve dvou), ale 
chy, proč se o totéž nepokusit vame- — nosti, které by vám měly zajistit žaduje určitou strategii a rozdělení proti NBA Street nemá 
rickém fotbalu? touchdown, rolí mezi hráči. Snad by to mohlo nejmenší šanci. 
Výsledek je bohužel o poznání Autoři odvedli dobrou práci a ob- vyjít v našem oblíbeném fotbale 
horší než v případě basketbalu. Na sah je dost pitomý na to, aby zaujal, nebo hokeji. Do té doby raději zů- 
každé straně hraje sedm hráčů, přesto se nám na hře něco nelíbí, ač- staneme u basketu. m 
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32 4X4 Evolution 

F 4x4Ev02 

M 7 Blades 

JE Ace Combat 4 

IE Aggressive Inline 

= Airblade 

Mm Aliens Vs Predator Extinction 
ME Ali Stars Baseball 2003 

M Alone In The Dark: TNN 

= Alpine Racer 3 

Mm AlterEcho 

Jm Ampiitude 

M Antz Racing 

M Ape Escape 2001. 

IM Ape Escape 2 

I Arc: Twilight of the Spirits 
= Arctic Thunder 

I Armored Core 2 

IE Armored Core 2: Another Age 
IE Armored Core 3 

MM Army Men: Air Attack 2 

E Army Men RTS 

je ATV2 

JE ATV Offroad 

78. ATV Ouad Power Racing 2 
JA Agua Agua 

(A Auto Modellista 

(m Backyard Wrestling: DTTAH 
ME Baldurs Gate: Dark Alllance 
ME Baldurs Gate: Dark Alliance II 
(m Barbarlan 

MM Bass Strike 

Im Batman Vengeance 

Im Batman The Rise Of Sin Tzu 
m Battlestar Galactica 

M Battle Engine Agulla 

m Beach King 

m Ben Hur 

IE Beyond Good 8 EvII 

M Big Mutha Truckers 

(m Black 4 Brulsed 

M Blade 2 

IE Blood Omen 2 

1m Bloody Roar 4 

E BMXXXX 

JB BloodRayne 

jm Bombastic 

je Bouncer, The 

m Britney's Dance Beat 

m Breath of Fire Dragon Ouarter 
IE Broken Sword: Sleeping Dragon 
mm Buffy The Vampire Chaos Bleeds 
© Burmout 

je Burnout 2: Point Of Impact 
JM Capcom Vs Marvel 2 

jm Capcom Vs SNK 2 

m CART Fury 

m CART Fury 

ME Castlevania 

ME Centre Court Hard Hitter 
ME Centre Court Hard Hitter 2 
m Chaos Legion 
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IM David Beckham Soccer 745 
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80% 


M Evergrace 

IE Evil Dead: A Fistful Of Boomstick 
Im Evil Twin: Cyprien's Chronicles 
A BtremeG3 

je Eye Toy: Play 

m Eye Toy: Groove 

= F12001 

= F12002 

E F1 Career Challenge 

= Fi Championship Season 2000 
FL Racing Championship 
Je Fame Academy 

E Fantavision 

MB Fatal Frame II 

E FIFA 2002 

ME FIFA World Cup 2002 
ME FIFA 2003 

ME FIFA 2004 

ME Final Fantasy X* 

ME Final Fantasy X 

ME Final Fantasy X2 

m Finding Nemo 

m Fireblade 

m Firewarmor 

M Flipnic 

L 

© Formula One 2001. 

(E Formula One 2003 

IM Frank Herbert's Dune 

E Freak Out 

Freaky Flyers 

Im Freedom Fighters 


E 
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jovka 


I Hunter the Reckoning Wayward 
m Winja 

m co 

M Indiana Jones: Emperor's Tomb 
M Indy Car Series 

E Initia-D Special Stage 

IM International Superstar Soccer 
ME international League Soccer 
IR Iron Aces 2: Birds Of Prey 
m ss2 

m 1SS3 

IM Jade Cocoon 2 

M Jak il: Renegade 

MM Jak And Daxter 

IM James Bond Agent Under Fire 
IE James Bond: Nightfire 

IM Jeremy McGrath Supercross. 
M Jet Ski Riders 

8 Jonny Moseley Mad Trix 

M Judge Dredd Vs Judge Death 
Je Jungle Book Groove Party 
MM Jurassic Park: Operation Genesis 
IE Kelly Slater's Pro Surfer 

MM Kengo: Master Of Bushido 
M Kessen II 

E Kingdom Hearts 

IM Kings Field: The Ancient City 
m Killswitch 

IM Klonoa 2: Lunatea's Vell 

I Knockout Kings 2001. 

MM Knockout Kings 2002 

Jm Kuzushi Hype, The 

I Legacy of Kain: Defiance 

M Legala 2: Duel Saga 

M Legends Of Wrestling 

ME Legends Of Wrestling II 

m Legion 

M Lego Drome Racers 

m Lego Racers 2 

M Le Mans 24hrs 

M Le Tour De France 

MM Lethal Skies 

MM LMA Manager 

JE LMA Manager 2003 

A London Racer World Challenge 
IE LOTR: Fellowship Of The Ring 
JE LOTR: The Two Towers 

JB LOTR: The Retum of the king. 
i Lotus Challenge 

jm Mace Griffin Bounty Hunter 
IM Madden NFL 2001. 

IE Madden NFL 2002 

E Madden NFL 2003 

IB Madden 2004 


závodní hra 


338833332338338833388383333883383333883838338832388338383338888883 


sportovní 


HRA HODNOCENÍ 
1 Mad Maestro 76% 
38 Magi Music Maker 63% 
m Manhunt 30% 
m Mark Of kr 78% 
JE Mat Hoffman's Pro BMX 2 82% 
E Maximo 85% 
IM Maximo VS The Army Of Zin — 85% 
M Max Payne 83% 
I Max Payne 2: The Falof Max Payne 68% 
I MDK2: Armageddon 74% 


Jm Medal Of Honor Frontline 

Ja Medal of Honor Rising Sun 

jm MenIn Black 2 

Im Metal Gear Solid 2 (NTSC) 

M Metal Gear Solid 2 (PAL) 

m Metal Slug 3 

(B Metal Arms Glltch in the System 

M MGS2: Substance (Import) 

= Micro Machines 

© Midnight Club II 

m Midnight Club Street Racer 
Midway Arcade Treasures 

JE Mike Tyson Heavywelght Boxing 

Jm Ministry of Sound: Interactive Edition 

Jm Minortty Report 

M Mission Impossible Operation Suma 

m Monsters, Inc 

Jm Mortal Kombat: Deadly Alliance 

= Moto GP. 

m MotoGP 2 

m Moto GP 3 

= Motor Mayhem 

M MrGolf 

E Mr Moskeeto 

E MTV Music Generator 

= Music 3000 

JM MX2002 foaturing Ricky Carmichael 

E MX Superfiy 

Mm Mystic Heroes. 

m Navel Ops 

IM NBA Hoopz 

(E NBA Jam 

(E NBA Live 2001. 

(E NBA Live 2003 

(E NBA Live 2004 

m NBA Street 

JE NBA Street Vol. 2 

E NBA 2K3 

je Need For Speed: Hot Pursuit 2 

M Need For Speed Underground 

M Next-Generation Tennis 

M Next-Generation Tennis 2003 

m NFL2K3 

ME NFL Street 

E NHL 2001 

JE NHL 2002 

m NHL 2003 

m NHL 2004 

E NHL2K3 

JE NHL Hitz 2002 

ME NHL Hitz 2003 

M NHL Hitz Pro 

Mm Ninja Assautt 

JE No One Lives Forever 

E NYRace 


KTERÉ JSME SHLÉDLI TENTO MĚSÍC. 


DVD 


INFORMACE 
?? Režie: Michael Bay 


LIGA VÝJIMEČNÝCH 


Svět je v nebezpečí, voláme superhrdiny! Tentokrát mu 
přichází na pomoc Liga výjimečných tvořená skupinkou 
různě nadaných týpků. Bohužel, nadání zřejmě minulo re- 


INFORMACE 


MIZEROVÉ 2 


Od prvního dílu se toho moc nezměnilo - výsledkem je pří- 


ROZTÁČÍME DISKY 
SKORE 4/5 


GRAND THEFT AUTO VICE CITY 


| 
| 
j 


| V podstatě první 


Zdaleka nejpádnější 
důvod proč vlastnit 
PS2. Nejúchvatnější 
hra všech dob. 


JE »5o EvoLuTION SOCCER 2 


JF SRAN TURISMO 


špiónská hra. A do- 
sud nepřekonaná. To 
je, co? 


| Aeris nesmí zemřít. 
i Ne, ona nemůže být 
mrtvá. Jak by mohla 
být mrtvá! Néée! 


| Nejoblíbenější „= 


o nejoblíbenějším 
sportu. Skvělá záleží- 


Nikdy nezapomeneme 
na první okamžik, kdy 
jsme usedli za volant 
Nissana Skyline. 


u) 


| Nejlepší mlátička všech 
| dob. Bez diskuze. Snad 
| jen předchůdce Soul Bla- 


| de z PSone se jí blíží 


TOMB RAIDER 1 


| Nádherná hra, s 

| má duši a kterou si 
koupilo jen několik 
málo lidí. To má být 
spravedlnost? 


„E 
Krev, vnitřnosti, 
strach, děs. Drsná 
| akční adventura od ja- 
| ponského Capcomu. 
My chceme další díl! 


E 


Lara Croft je dnes 
často terčem po- 
směchu, ale jeji pre- 
miéra na PSone by- 
la velkolepá. 


c Každý, kdosi o té- 
| hle hře nemyslí, že 
jde o naprostou 
klasiku, potřebuje 
facku. Tanner ru- 
lez! 


12 MEDAL OF HONOR FRONTLINE 


14. TONY HAWK'S PRO SKATER 3 


16 JAK II: RENEGADE 


18. TENCHU: WRATH OF HEAVEN 


20 RIDGE RACER 


* U sérií je uváděn jen jeden díl, ten nejlepší. 


Ň sloh jemný akční ják s! komediálními prvky. Dva černí poldové žiséra a především scénáristu a výsledkem je průměrný 
ý Rok'2008 sP Vydávají ho stopě drogových magnátů z 1ěji st přitom film, který si určitě stojí za to vypůjčit, ale rozhodně nemá 
Cena: 899,- Kč spotsta Švandy. Po roce nb děj určitě nerpomengte:: : význam si jej kupovat. A nic na tom nemění ani sekáč 
; ale na jeden večer to je královská zábava. Pokud si připlatíte (Connery a slahečnost, že so film natáčel měl 1 Praze. 
zhruba dvě stovky, můžete si koupit dvojbalení s oběma díly, 
A tomu už se odolává o poznání hůř. 
HRA HODNOCENÍ | HRA HODNOCENÍ | HRA HODNOCENÍ | HRA HODNOCENÍ | HRA HODNOCENÍ 

m Oni 72% m Ready To Rumble Round 2 83% Simpsons Road Rage 86% E Superman: Shadow Of Apokolips | 59% m True Crime 72% 
M Onimusha Warlords 91% M Reign Of Fire 80% Simpsons Hit and Run 81% Super Trucks 6% m Turok Evolutlon2 70% 
I Onimusha 2: Samurařs Destiny“ | 90% m Resident Evil Code: Veronica“ — 85% m Síren* 84% m Surfing H30 46% m Twin Caliber 50% 
m Operation Winback 60% m Resident Evil: Dead Aim 56% Sky Odyssey 9% I SWAT Global Strike Team 79% m Twisted Metal Black 87% 
m Orphen; Scion Of Sorcery 61% m Resident Evi Suvor 2 Code Veron © 63% m Sky Surter* 36% m Swing Away Golf 70% 8 Ty The Tasmanian Tiger 70% 
m Outlaw Golf 78% m Retum to Castle Wolfensteln 92% m Slam Tennis T m Sword Of The Samurai 80% I UEFA Challenge 7% 
Im Pac-Man World 2 60% m Rez 73% Sled Storm 80% m Taz Wanted 76% je UFC Throwdown 73% 

Parappa The Rapper 2 80% Ridge Racer V 89% m Sly Cooper 80% TD: Overdrive 78% m Unreal Toumament 86% 

Paris Dakar 2 57% Riding Spirits 7% Smash Cars 65% m Tekken Tag Toumament 86% = Vampire Night 72% 
m Perfect Ace 50% M Ring Of Red 83% m Smash Court 80% m Tekken 4 9% m Vox 23% 
Im Peter Pan: me Lagencs O'Neverlaná © 63% M Roadkil 81% Smugglers Run 80% m Tenchu: Wrath Of Heaven 93% m Virtua Cop Elite 80% 

Pinball 62% Im Robin Hood Defender ofthe own 69% Smugeler's Run 2 66% M Terminator: Dawn Of Fate 85% M Virtua Fighter 4* 94% 
m Pirates; Legend Of Black Kat 59% m Robot Warlords 56% I SOCOM: US Navy SEALS* 84% M Terminator 3: Rise of the Machines 51% m Virtua Fighter 4 88% 

Polarold Pete 80% m Robotech Battlecry 65% I Soldier Of Fortune - Gold 75% Tetris Worlds 65% m Virtua Tennis 2 90% 
Mm Police 24/7 80% m Rocky 90% a SOS: The Final Escape 79% m Tiger Woods PGA Tour 2003. 88% VWRally 3 90% 
I Poolmaster 87% m Rogue Ops 60% m Soul Reaver 2: Legacy Of Kain 76% m Theme Park World 86% B Wakeboarding Unleashed 83% (nl Burnout 2 (P) 

Pop Idol 61% M Roling 48% me Soul Calibur II 94% The Italian Job: LA Heist 84% Wacky Races 65% Gran Turismo 3: A-Spec (P) 
m Portal Runner 40% m RTX Redrock 69% Space Channel 5 80% M The Getaway 83% m Wallace £ Gromit 69% [E colin MoRae Rally 04 
m Pride FO 6% m Rygar 79% Space Race 74% m The Great Escape 76% m War Of The Monsters 60% [CI Wpoout Fusion 
M Prince of Persia 92% m Rugby 2004 78% Speed Kings 70% m The Hobbit 60% a Way Of The Samurai 76% |os| Rumble Racing 
M Project Eden 91% Rumble Racing 84% M Spider-Man: The Movie 70% m The Hulk 69% Weakest Link 80% 
IE Pro Tennis WTA Tour 63% Mm Rune: Viking Warlord 50% m Splinter Cell 83% M The Sims 89% Whiteout 56% 
Mm Premier Manager 02/03 Season 65% Runabout 3 34% m Simpsons Skateboarding 38% Mm The Sims Bustin' Out 89% Who Wants To Be A Milllonalre | 66% 
a Premler Manager 03/04 Season 60% m Salt Lake 2002 37% Splashdown 90% m The Thing 86% m Wild Arms 3 82% 
m Primal 69% M Scooby-Doo Night Of 100 Frights 70% Splashdown 2 71% M This is Football 2002 70% Wild Wild Racing 64% 
m Prisoner Of War 79% Scrabble 60% E Spy Hunter 90% ME This Is Football 2003 55% m Winning Eleven 7 90% 
m Pro Evolution Soccer 97% JE Secret Weapons Over Normandy | 82% Mm Spyro: Enter The Dragonfly 73% m Thunderhawkc Operation Phoenix 85% Wipeout Fusion 90% 
M Pro Evolutlon Soccer 2 98% Mm Socom: US Navy Seals 87% ssk 93% Mm Tiger Woods PGA Tour 2001 84% m Wolverine's Revenge 40% 
1 Pro Evolution Soccer 3 97% m Scorpion King 52% SSX3 94% m Tiger Woods PGA Tour 2002 89% World Racing 28% 
m Project Zero 85% Im SEGA BASS Fishing Duel 61% Starsky 8 Hutch 84% m Tiger Woods PGA Tour 2004. 83% Mm World Championship Snooker — 82% 

Pro Rally 60% Im SEGA Soccer Slam 55% Mm Star Wars: Bounty Hunter 70% m TimeSplitters 90% ME World Championship Snooker 03. 88% 
m Ovake ll 90% Ia Shadow Hearts 71% m Star Wars Starfighter 92% m TimeSpiitters 2 4% Worms 30 86% 
m R-Type Final 80% Ma Shadowman 2 65% M Star Wars Jedi Starfighter 89% Mm Time Crisis 2 90% Worms Blast 68% 

R: Racing Evolution 84% m Shadow Of Memories 89% Star Wars Racer Revenge 84% m Time Crisis 3 90% WRC 74% 

Rally Champlonship 85% Ia Shadow Of Zoro, The 39% Mm Star Wars: The Clone Wars 56% TOCA Race Driver 83% WRCII: Extreme 85% 

Rally Fuslon 73% m Shaun Palmer's Pro Snowboarder | 86% m Star Trek Elite Force 72% I Tom Clancys Ghost Recon — 65% WRC II 9% 
m Ratchet 8 Clank 90% m Shinobi 70% m State Of Emergency 80% m Tomb Raider: Angel Of Darkness 71% Wreckless: The Yakuza Missions. 77% 
Im Ratchet 8 Clank 2: LAL 82% Shox 87% Stepping Selection* 70% m Tony Hawks Pro Skater 3 94% m WWE Crush Hour 48% 
m Rayman M 30% Shrek Party 58% m Street Fighter EX3 39% mm Tony Hawk's Pro Skater 4 96% m WWE! Here Comes The Pain 94% 
Im Rayman Revolution 70% m Silent Hil 2 73% m Stitch Experiment 626 48% m Tony Hawk's Underground 90% m WWE! Just Bring It 90% 
Im Rayman 3: Hoodlum Havoc 88% m Silent Hil 3 78% m Stuntman 85% m Top Anger 65% E WWE! Shut Your Mouth 90% 

RC Revenge Pro 78% M Silent Scope 81% 1 Sub Rebellion 74% Top Gear Dare Devil 60% m XSguad 59% 
m RedCard 78% M Silent Scope 2: Dark Sllhouette 68% m Sulkoden III (Import) 82% ma Top Gun: Combat Zones 69% m XMen 56% 
a Red Faction 94% m Silent Scope 3 82% a Summoner 2 83% m Total Club Manager 2004 72% eX 84% a Soul Eve 1 
m Red Faction 2 89% m Silpheed: The Lost Planet“ 67% Super Bust A Move 80% m Treasure Planet 58% jm Xenosaga Ep 1 83% 


[i reknon 4 (P) 


Virtua Fighter 4 
1 capcom vs SNK 2 
A P3xd 0r Alive 2 


FIRST-PERSON 
STRÍLECKY 
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„Vím, proč má tak ráda zelenou, ale nepovím,“ W. Johnston, když dohrál Beyond Good 4 Evil, 2003. 


BEYOND 
GOOD 8 EVIL 


„Naším cílem bylo vyrábět vysoce kvalit- 
ní hry, poháněné vpřed tvůrčí a technic- 
kou inovací, které by položily základ pro 
dlouhodobější budování image značky.“ 
Tisková zpráva UbiSoftu 

Hra Beyond Good « Evil byla ve výpro- 
deji k mání za polovinu původní ceny 
pouhých několik týdnů poté, co se obje- 
vila na trhu a nepodařilo se jí dostat ani 
do první dvacítky v Evropě. V roce plném 
roztomilých pokračování kdysi úspěš- 
ných titulů a her, které se honosily svými 
„jedinečnými vlastnostmi“, vyčnívala 
Beyond Good «£ Evil jako nejpovedenější, 
ne-li vůbec nejlepší, adventura, jaká se 
kdy na systému vůbec objevila. Množství 
tvůrčí energie vložené do hry je naprosto 
úchvatné a pokud chcete tuhle hru do- 
hrát do konce, chce to naprosté soustře- 
dění a odevzdanost. 

Ano, je to velmi kvalitní hra poháněná 
vpřed tvůrčí a technickou inovací, o tom 
není sebemenších pochyb, ovšem pro- 
dejnost naznačuje, že co se týče dlouho- 
dobého budování image značky, je tu 
trochu problém. 

Specializovaný tisk vychvaloval 


BG8E dlouho předtím, než byla dokonče- 


na, a i recenze byly nadšené, neboť re- 
cenzenti si byli dobře vědomi kvalit, kte- 
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ré tato hra obsahuje. Ale přesto, stále je 
zde ten obrázek neznámé ženy, která 
má ráda zelenou a v ruce drží fotoaparát 
- ano, právě tady všechny ty problémy 
začaly. Protože pokud bychom měli hru 
nějak shrnout do jednoho jediného ob- 
rázku, pak by to rozhodně nebyl záběr 
na neznámou dívku s foťákem v ruce 

a ještě ke všemu otočenou zády k divá- 
kovi. Kdo hru nehrál nebo náhodou nevi 
děl ukázku, nebude mít s Jade vůbec 
žádný emocionální kontakt. Na základní 
úrovni je to prostě jen další ženská po- 
stava ze hry a upřímně řečeno, takových 
jsme v poslední době měli až až. A po- 
kud člověka nezajímá, kdo je Jade a co 
dělá, nemá pak cenu hru vůbec hrát. 
Hra navíc dostala jméno podle jedné 
knihy filosofa Friedricha Nietzscheho, 
což je skvělý nápad a hlavně velice od- 
vážný. Spojte si nyní tento název s ne- 
známou postavou a rázem se ocitáte 

v nebezpečí, že v náhodném potenciál- 
ním zákazníkovi vzbudíte totální apatii. 
Individuálně lidé přijímají nové myšlenky 
každý den. Kolektivně je však nutno kr- 
mit lžičku po lžičce. 


RING OF RED 


Menšinový žánr jedna: bojování s roboty, 
menšinový žánr dvě: strategie se střídá 
ním postav, menšinový žánr tři: japonské 


Jeff Bridges byl vtažen do počítače a přinucen hrát řadu her proti zlovolnému 
hlavnímu ovládacímu programu (Tron 1982). 


SE JIM TO NEPOVEDLO... 


FEP 


| 


GF z m | 5) 


Kdyby Mr T zrovna neletěl vstříc vlastní záhubě, pak by jeho místo určitě zaujal 
ten typ z Cliffhangera. Lepši než většina boxerských simulátorů. 


sci-fi o nacistech. Výsledek: nic moc šan- 
ce na úspěch. 


ICO 


Z historického hlediska jsou plošinovky 
poměrně bezpečná sázka, ať už v nich 
vystupuje holčička z lepší rodiny nebo 
pološílený vačnatec. 

Ico je jedna z vůbec nejlépe zpracova: 
ných plošinovek, co se týče atmosféry: 
nádherné pohledy do krajiny, úžasná go- 
tická architektura a nádherně zvládnuté 
vztahy, prostě Ico povzneslo žánr na no- 
vou básnickou úroveň. Škoda jen, že 


obal vypadá jako nějaká maturitní práce. 


A to bylo asi rozhodující. Přestože byla 
Ico chválena prakticky všude, neprodá- 
vala se, záhy z pultů úplně zmizela a jen 
občas se vynořila v nějakém bazaru. 
Dnes na ni narazíte jen velmi zřídka, což 
dokazuje, že ti, kdo si tuto hru koupili, si 
ji natolik zamilovali, že nebyli ochotní ji 
prodat. Je to zvláštní, v bazarech nalez- 
nete i ty největší hity, ale pokud je něco 
nedostkatkové i tam, znamená to obvyk- 
le, že jde o nadčasový skvost. 

Je možné, že nevalné přijetí této hry 
byl jen důsledek ikonického obrázku, 
který vypadal, jako kdyby si nějaký nepří- 
liš dobře nakreslený malý Viking podával 
ruku s elfem a oba byli jako vystřižení 
z reklamy na nový prací prostředek. Ve- 


řejnost kupující si hry nemá zrovna dvak: 
rát velké pochopení pro takové subtilní 
vizuální sdělení a mnohem spíš upřed- 
nostňuje brutálně přímočarý vizuální ja- 
zyk, jehož hlavními prvky jsou zbraně, 
meče, poprsí, fotbalové míče nebo barví 
té komiksové postavičky. A tak Ico ne- 
uspěla možná právě kvůli své jedineč- 
nosti. Jakákoli hra, jež bude postavena 
na tichosti a nenápadnosti, je odsouze- 
na k tomu být přehlížena a nakonec pře- 
válcována nějakou halasnou blbostí. To, 
že plaché dítě v nějaké třídě moc nemlu- 
ví, ještě neznamená, že nemá co říct. 


DARK CHRONICLE 


Odpověď Sony na hry řady Zelda pro 
Nintendo je možná stejně dobrá jako co- 
koli, co kdy vzešlo ze spojení Sguare 

a Enixu, ovšem na lidi, kteří zbožňují Fi 
nal Fantasy, to prostě dojem neudělalo. 
Stále si stěžují na to, že hry jsou málo 
originální. Jenže potom jim dáte do ruky 
něco originálního a... 


PARAPPA 
THE RAPPER 2 


Bizarně oháknutý čokl, který mele pan 
tem jako o závod a jestli se mu chcete 
vyrovnat, raději abyste si nechali uvolnit 
čelisti. Tahle hra se celá nese ve zname- 


ZLÝ SEN 
SAMI POSUDĎTE TU M 


SMUTNOU PRAVDU 


PloyStation.e . 


PlayStation.© 


PlayStation. 


PlayStation © 


1 
ACROBATIC POVYTŠ 
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„Je to trochu jako Pilotwings,“ G. Nicholsan, před lety. 


ní rytmu, hovorového jazyka a přede- 
vším hudby - vzhledem k tomu, že ve 
hře je jistý vůdce, kterého musíte napo- 
dobovat, měly by tyto hry být snadné 

i populární. Konami měla na PSone ob- 
rovský úspěch s Dance Dance Revolu- 
tion, což byl jen důkaz, že existuje ob- 
rovský potenciál pro tento typ her, stej- 
ně jako to potvrzovalo skutečnost, že si 
je obyčejně kupují mladí lidé anebo ti 
zvídaví, kteří mají první mašinu od Sony 
jako svou hlavní konzoli. K tomu nutno 
přičíst poněkud bizarní ideu Parrapy 
The Rappera 2, že byste vystříhaného 
čoklíka měli napodobovat a sledovat jej 
Z jedné surrealistické situace do druhé, 
aniž byste přitom měli dojem, že hrajete 
hru, která je tak trochu na jedno brdo - 
no, už je vám jasné, proč tento titul 
zkejsnul na regálech a jen málo pronikl 
do našich obýváků? 

Nicméně Parrapa je skutečně kultovní 
smyslu díky malé, zato skálopevně pře- 
svědčené skupince příznivců a ignoranci 
široké veřejnosti. 


SKY ODYSSEY 


Řada Ace Combat se sice může pochlu- 
bit parodií skutečných fyzikálních záko- 
nů, nicméně Sky Odyssey dokázala člo- 
věku přece jen nabídnout něco víc rea- 
listického, a to v klasickém režimu Pilot- 
Wings a jako taková odmítla používat ja- 
kékoli zbraně. Když ovšem vezmete z le- 
tecké hry zbraně, nemůžete už předstí- 
rat, že to je střílečka. A tím ztrácíte znač- 
ný díl potenciálních zákazníků. 


VIRTUA FIGHTER 4 


Vystřelte na nic netušící publikum takový 
Tekken nebo Soul Calibur a oni po nich 
okamžitě skočí jako diví, protože jim ně- 
co uvnitř říká, že by prostě měli, že to za 
to stojí. Hoďte po nich ale takový Virtua 
Fighter 4 a uvidíte, jak pomalu se pro- 
dejnost bude šplhat nahoru. 


Obrovští roboti, fašouni, komouši a heavy metal. To 
mohl být nářez. 


DOBRÉ, ALE NEÚSPĚŠNÉ 


Preuit Wpro 


Hry s arabskou tématikou v roce 2003? Není divu, že 
to nikdo nechtěl. 


Je několik důvodů pro to, že širší ve- 
řejnost nikdy nezačala brát Virtua Fig- 
hter, přestože třeba taková řada Tekken 
je neobyčejně úspěšná a přitom zřetelně 
horší. Především je pod touto hrou pode- 
psána Sega, a nikoli Namco a právě 
Namco bylo po léta pevně spojeno 
s PlayStation. Sega si udělala jméno 
prostřednictvím Dreamcastu a teprve 
nedávno začala produkovat hry pro jiné 
konzole. Tekken prostě znamená Play- 
Station a tak je nasnadě, že každý, kdo 
vlastní tuto konzoli a má zrovna chuť na 
nějakou bojovku, sáhne prostě právě po 
Tekkenu. No a když si tuhle bojovku kou- 
pí, nabudou dojmu, že povinnosti bylo 
učiněno jaksi zadost a že všechny ostat- 
ní budou podobné, načež svou pozor- 
nost přesunou k jinému žánru. A navíc, 
na rozdíl od ostatních žánrů, všechny 
bojové tituly vypadají více či méně stej- 
ně. Jasně, existují nějaké ty malé rozdíly 
v bojových technikách, ale stále tu máte 
dvě postavy v jedné místnosti a jedinou 
náplní je souboj. Mít tak doma jednu bo- 
jovku může navozovat dojem, že vlastně 
máte všechny. Pokud nějaký průměrný 
Pepa bude chtít nějakou další, bude po- 
žadovat, aby v ní bylo něco zvláštního - 
třeba jako zbraně v Soul Calibur II. 


REZ 


Nádherná hudební a rytmická střílečka 
z dílny SEGA je přesně tím, co chtěla So- 
ny vybudovat z PlayStation. Je to hra po- 
divná, záhadná, elegantní a tím pádem 
návyková. Jedna z nejlepších her všech 
dob. Jen si ji nikdo nekupoval. 


ROCKY 


Filmy Rocky působily překvapivě možná 

v roce 1976, ovšem v osmdesátých letech 
se z nich stala doslova celosvětová institu- 
ce - a právě v témže desetiletí si domácí 
počítače našly cestu do našich ložnic a vi- 
deo hry se staly něčím více než jen varia- 
cemi na zjednodušený tenis. Kluk, který si 


Parappa 2 je celkem vzácnost, ale Parappa 2 jako im- 


port z Japonska? To už vůbec nedostanete. 


» 
s 


E ji 


> n l 
Yorda dokazuje, že prostě musíte mít nevyholené pod- 
paždí - jinak vás za cizince považovat nebudou. 


v té době hrál se svým ZX Spectrum nebo 
SEGA, je nyní dospělým člověkem s vlast- 
ním příjmem a konzolí. Tedy skvělá cílová 
Skupina pro to udat nějakou boxovací hru, 
jež by navíc mohla dokonale využít atrak- 
tivní licenci. No co byste na to řekli? Vždyť 
Rocky měl vše, co mít měl. Jsou tu všech- 
ny postavy z filmů, dokonce můžete boxo- 
vat jako Mickey a ve třetím díle je Stallono- 
vi odhalena socha. Navíc - a to je ještě lep- 
ší - je to jedinečný boxerský simulátor, kte- 
rý staví na rytmu, taktice a slepé agresi. 
Dokonalé. Bohužel zmiňované filmy ne- 
jsou jen o tom, jak se chudý kluk vyšvihl 
nahoru a jak se zapojil do boje proti komu- 
nismu, jsou taky o tom, jak pěkný kýč do- 
káže Hollywood vyrobit. Jakmile vám v hla- 
vě sepne tohle, dostáváte se do kůže těch 
hráčů, kteří si prostě řekli, že hra bude 
stejný patetický kýč jako film a vykašlali se 
na to. A to znamená: žádná prodejnost. 

No a pak musíte vzít v potaz, že tako- 
vý mladší hráč třeba vůbec nebude vě- 
dět, kdo to Rocky byl. Například: dva lidé 
sedí ve vlaku, mladšímu zazvoní mobil 
melodií z Rockyho: „Bomba, ty máš na 
mobilu tu melodii z Rockyho!“ říká starší. 
„Ale ne, to je stažené z jedné reklamy!“ 

Když si odmyslíte spojení se slavným 
filmem, produkt se vám jednoduše pro- 
padne do propasti zapomnění. 


PRINCE 
OF PERSIA: 
THE SANDS OF TIME 


Veškerý respekt, kteří moudří a vědoucí 
chovali k původní verzi Prince of Persia, 
nestačil, aby prince země, kterou dnes 
známe pod jménem (rán, vyslal na první 
příčku žebříčku, i když se mu - narozdíl 
od Beyond Good £ Evil - podařilo pronik- 
nout do první desítky. Prodávat vynikající 
hry o vánocích je prostě hazard. Nevě- 
doucí strýčkové a tetičky jsou ohromeni 
záplavou špatných, ale o to víc inzerova- 
ných titulů a výborná hra pak může 
snadno zůstat opomenuta. 


„Člověku stačí jedna dobrá bojovka,“ majitelé PlaySta- 


tion od roku 1996. 
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TÉMA 


r méně firem. Zatímco kdysi 
minulosti mohl jeden jediný pro- 
Eramátor naprogramovat celou 
hru, udělat k ní grafiku a ještě při- 


| zlaboratoří massachusettských in- 
stitutů do arkád světových metro- 
polí, a pak díky osobním počítačům 
do našich ložnic, obýváků a dokon- 
ce i do nočních klubů. Ale vůbec to 
takhle nemuselo být - to jen Sony si 
prosadila svou vůli a od roku 1994 
sklízí plody toho, co zasela. 

V sedmdesátých letech se konzole prodávaly jako pří- 
davná zařízení k televizím. Koupili jste si takovou velkou 
krabici, tu zapojili do bedny a mohli se na ní dívat na in- 
teraktivní, byť poněkud primitivní grafiku. Hry byly zabudo- 
vány přímo do konzole (například The Maganavox's Od- 
dyssey z roku 1972), a tak jich bylo možné hrát pouze 
omezený počet, navíc většinou velmi podobné variace 
třeba na Pong. První reklamy zobrazovaly celé rodiny, jak 
v posvátné úctě apoštola před vzkříšeným Kristem zírají 
na novou technologii a jejich tváře září štěstím, že mohou 
být u něčeho takového. Pokud budete mít na paměti, že 
většina televizorů v té době byla černobílá, jistě oceníte, 
jak obrovský krok vpřed představovala kostička, se kterou 
bylo možné pohybovat po obrazovce. Toto byla budouc- 
nost, prozatím skrytá pod dýhou. Arkádový automat do- 
ma v obýváku! Lepší život díky moderní technologii! Hry 
byly sice mizerné, ale to bylo jedno, hlavně že to byla no- 
Vinka. 

Zatuhlé brány rozrazil až nástup cartridgeových systé- 
mů. V roce 1975 spatřil světlo světa Channel F od Fair- 
child (současně s videorekordérem formátu Betamax) 

a byla to vůbec první konzole, jež podporovala hry ulože- 
né na cartridgích. Ovšem teprve v roce 1977, když bylo 
na trh uvedeno Atari VCS, začaly být konzole celosvětově 
přijímány. Jejich uživatelská základna tvořila jen ve Spoje- 
ných státech deset milionů lidí, a tudíž představovala 
značný potenciál pro zisk. Jenže Atari příležitost nevyužilo 
a namísto toho domácí konzole náležitě zazdilo. Zdálo se, 
že všichni chtějí urvat nějaký ten kus koláče. Spectravi- 


ju 


VELKÉ TÉMA O SONY A DOPADU 


deo, Colecovision, Intellivision, Atari... ti všichni chtěli zpro- 
středkovat lidem arkádový pocit, a to přímo doma. Anebo 
aspoň chtěli svým klientům poskytnou iluzi arkády. Máte- 
li dojem, že žijeme ve věku licencovaných žvástů, pak se 
šeredně mýlíte. Všichni, úplně všichni, toužili po tom, aby 
se jejich produkt podobal hře. 

Spectravideo nabídlo Chase The Chuck Wagon, hru in- 
Spirovanou produktem jménem Chuck Wagon, což je 
žrádlo pro psy. Ano, pro psy. Kool Aid zase nabídlo Kool 
Aid Man, a to ve verzích pro Intellivision a Atari. Počet na- 
bízených titulů byl vskutku ohromující, stejně jako totální 
absence jakéhokoli ohledu na kvalitu. Tento nový průmysl 
pak podal tu nejvýstižnější definici arogance, když Atari 
vroce 1981 uvedlo na trh domácí verzi Pac-Mana. Oče- 
kávalo se, že deset milionů majitelů videorekordérů si 
koupí Nejoblíbenější arkádovou hru světa, a tak vyrobili 
plných dvanáct milionů cartridgí. Problém byl v tom, že 
všichni měli naprosto jasnou představu o tom, jak by měl 
Pac-Man vypadat a jak by se měl hrát, a také jim bylo 
nad slunce jasné, že to, co si právě koupili na cartridgi, tu- 
hle představu rozhodně nenaplňuje. Hra byla ošklivá 
a mnozí dokonce zašli tak daleko, že ji reklamovali. Ostat- 
ně cartridge stály mezi 30 a 40 librami, což bylo tehdy 
mnohem víc než dnes, a tak není divu, že hodně lidí se cí- 
tilo pěkně podvedeno. V roce 1984 se otevřel trh s domá- 
cími počítači a přetáhl spoustu lidí od herních konzolí, kte- 
ří byli znechucení vysokými cenami. Navíc na počítači se 
kromě hraní šlo i vzdělávat. 


40 PRINT „KONZOLE NEMAJI VZDELAVACI EFEKT“ 
20 GOTO 10 
RUN 


Byla to (nepochybně) zásluha Matthew Brodericka 

a Ally Sheedyho, kteří v roce 1982 nabídli sci-fi film Váleč- 
né hry a všechny přesvědčili, že s pomocí domácího počí- 
tače lze spustit nukleární Armaggedon. Navíc stačil návod 
z nějakého počítačového časopisu a mohli jste si doma 
naprogramovat vlastní hru - rozhodně lepší než E.T. - Extra 
Terrestrial od Activision, což byla hra natolik příšerná, že 
miliony neprodaných cartridgí jsou dodnes zakopány kde- 
si v pouštích Nového Mexika - a navíc jste měli dojem, že 
jste skoro génius, i když třeba jediný program, který jste 
zvládli bezchybně napsat, byl: LOAD 'Pac-Man". Tato díra 
na trhu s konzolemi zela až do roku 1986, kdy Nintendo 


vě 


TÉHLE FIRMY NA SVĚTOVÉ DĚNÍ. 


představilo na americkém trhu Nintendo Entertainment Otázka: Co pro nás Sony udělala? 
System. Tato konzole se prodávala celkem dobře v Ja- 1968: První barevná televize Trinitron 
ponsku od roku 1983, ovšem krach roku 1984 odradil 1971: Barevná videokazeta 

mnohé americké prodejce od prodeje videoher, takže je 1975: Videorekordér Betamax 

ani nenabízeli. Aby Nintendo obchodníky zbavilo tohoto 1979: Walkman 

strachu, začalo své hry označovat pečetí kvality (Ninten- 1982: Přehrávač kompaktních disků 
do Seal of Ouality). A poté nabídlo skutečně kvalitní hry, 1983: Videokamera 

ve kterých vystupovali instalatéři, nadupaná kuřata, tý- 1988: Digitální videorekordér 

pek, co vypadá jako Snap, apod. Nová konzole měla ob- 1988: 8mm videokazeta 

rovský úspěch. Nintendo si získalo na trhu s domácími 1995: PlayStation 


konzolemi obrovskou reputaci a ote- 


os nnasenm KONZOLE BYLY JEN 


Vuvzkříšení konzolí podíleli. Konzole 


iny ázm nát ošensác“ © „> HOBBY PRO ÚZKOU 
ke řadšěreil oka Sde SKUPINKU NADŠENCŮ. 


poznat zdaleka - v knihovnách jste 


je vždycky mohli spatřit v oddělení fantasy, anebo ale- Všimněte si hlavně uvedení Betamaxu v roce 1975. 
M pr 1 VT spoň tak na ně pohlížela ignorantská většina. Tento videosystém byl první na planetě a v porovnání 
Penn E ona r ora 1988. Nintendo se chystalo uvést novou verzi NES S pozdějším formátem VHS nabízel ostřejší obraz, převíje- 
; : .. 00 (v Japonsku Famicom) a uzavřelo smlouvu se Sony, která cí mechanismus umožňující rychlé přecházení mezi jed- 
[A] Přečtěte si o tom: První konzole se prodávaly jako měla pro novou konzoli vyvinout CD-ROM mechaniku. To- notlivými režimy, hi-fi zvuk, který nezpůsoboval problémy 
ooo any to zařízení by využilo možností, které nabízí formát CD- při kopírování kazet, a navíc byly tyto kazety i přehrávače 
ROM, tedy hlavně simultánní přístup ke komprimovaným menší. Na rozdíl od VHS přehrávačů, které šlo koupit do- 
audio-vizuálním a počítačovým datům. Sony rovněž zve- slova kdekoli, Sony nabízela ty své pouze ve specializova- 
řejnila plány vyvinout novou konzoli Nintendo, jež by ved- ných obchodech s elektronikou a rozkvétající videopůj- 
le cartridgí Super Famicom uměla přehrávat i disky CD- čovny proto těžce lobovaly ve prospěch VHS. Jakmile se 
ROM. Jenže Nintendo v roce 1991 náhle oznámilo, že videopřehrávače Betamax začaly dobře prodávat, Sony 
uzavřelo smlouvu s Phillipsem, což se u Sony dozvěděli odstřihla reklamu v domnění, že jejich budoucnost je za- 
až v okamžiku, kdy byla smlouva podepsána a oficiálně jištěna, V témže okamžiku však výrobci VHS své marke- 
oznámena světu. Nintendo udělalo obrovskou chybu - tingové úsilí ještě vystupňovali a VHS se postupně stáva- 
právě tento formát CD-ROM/XA, navržený a vyvinutý vý- la standardem. Chtěli jste pozvat kámoše večer k sobě 
hradně Sony, se měl později stát PlayStationem. V roce a kouknout se při jídle na nějaký film? Tak to jste si mu- 
1992 Sony, Nintendo a Phillips podepsali kontrakt, který seli pořídit VHS, protože kazetu ve formátu Betamax měl 
umožňoval, aby disky CD-ROM pro SNES běhaly i na jen málokdo, takže výběr filmů byl téměř nulový. V osm- 


PlayStation, přičemž veškerá práva na hry by si podrželo desátých letech byly kazety Betamax už jen vtipem - do- 
Nintendo. Tato verze PlayStation ovšem nikdy nespatřila konce i kdyby pro vás máma přijela do školy bez podpr- 


světlo světa - namísto toho se na konzoli dále pracovalo senky v oprýskaném trabantu, nesmáli by se vám spolu- 
a výsledkem bylo PS-X v roce 1993. žáci víc. Sony tak ztratila nadvládu nad videotrhem, 

V roce 1994 se na světové scéně konečně objevilo to, ovšem ze své chyby se poučila, PlayStation bude chtít na- 
co známe jako PlayStation. Sony vynaložila 300 milionů prosto každý a všichni budou šílet po hrách, které pro no- 
anglických liber na vývoj a do srpna 1998 prodala 40 mi- vou konzoli budou k dispozici. 
lionů kusů nové konzole. Do celého byznysu rychle vstou- V okamžiku, kdy byla na trh uvedena PlayStation, 

a Řekněte nám něco o funkcích - že má PlayStation pily firmy Namco a Konami, byli osloveni i další neoficiální byl jejím jediným skutečným konkurentem Sega Sa- 
, to dávno víme. vývojáři a spuštěna rozsáhlá reklamní kampaň. turn. PlayStation se na pultech obchodů poprvé objevi- 
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1999: PlayStation vám doká- 
že poskytnout zážitky, které 
byste jinak neměli, at jste 
kdokoli. Jen málo lidí, kteří 
viděli tuhle reklamu, zapo- 
mene na výrok skotského 
chlapce, že „dobyl světy“. 
Jen škoda, že v Čechách 
Sony nikdy k vysílání 
podobných reklam nepřis- 
toupilo. A nebýt spon- 
zorování fotbalové Ligy 
Mistrů, kdo ví zda bychom 
se vůbec televizní reklamy 
na PlayStation dočkali... 
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la v listopadu 1994 vJaponsku a do vánoc se proďalo půl milionu ku- 
sů, záhy už to bylo pět milionů a konzole tak popularitou předstihla 
Nintendo 64. Když bylo Nintendo 64 v roce 1995 uvedeno na ame- 
rický trh, bylo přijato dost vlažně - přesto že bylo podniknuto vše pro 
to, aby se do obchodů dostalo dřív než nová konzole od Sony. Pro- 
blém byl v tom, že Sony zlákala mnohé hráče dávno předtím, než si 
PlayStation mohli vůbec koupit, a to skvěle zvládnutou reklamní kam- 
paní. Časopisy byly doslova plné toho, co PlayStation dokáže: trojroz- 
měrná grafika, stínování, hudba v CD kvalitě... Saturn též zvládl 3D, 
ale spíše byl uzpůsoben pro 2D hry a stál v přepočtu o 5 tisíc korun 
víc než PlayStation. 

Sony v té době už dobře věděla, jak důležité je PR. Před uvedením 
konzole spustila obrovskou televizní kampaň, která se pak přenesla 
na billboardy, a objevily se i inzeráty za- 
měřené přímo na skalní hráče. Například 
už koncem roku 1994 začal ve Velké Bri- 
tánii vycházet časopis Play - a to ještě 
dřív, než si bylo možné na ostrovech 
PlayStation koupit. Ale reklamy se neza- 
měřovaly jen na specializovaný tisk - ob- 
jevovaly se všude. 

Tato nová konzole byla zaměřena na cílovou skupinu kolem dvaceti 
let, tedy skupinu, jež byla dostatečně stará na to, aby si pamatovala za- 
čátky osmdesátých let, vyrostla s hrami, ovšem tihle lidé Sony nezajímali 
nejvíc. Architektura PlayStation ostatně mluvila sama za sebe. Pokud jste 
hráli hry, bylo jasné, že si koupíte PlayStation - o tom nebylo sebemen- 
ších pochyb. Vaše peníze byly dávno v jejich kapse, byla to jen otázka ča- 
su. Ale Sony chtěla i ty další, ty, kteří rovněž vyrostli v osmdesátých le- 
tech, jenže na hry kašlali. Sony chtěla oslovit ty, kteří si mysleli, že hry 
jsou jen pro podivíny, co ulétávají na fantasy a nemají žádné kamarády. 
Tohle nebyla jen herní konzole - to byl produkt z kategorie životního stylu 
a nebylo na tom nic špatného. 

Testem popularity vždy bylo to, zda je možné zahlédnout konzole ve 
filmech nebo v televizi - a pokud jste něco takového viděli, většinou to 
byla součást příběhu. PlayStation se ovšem stala součástí designu 
obývacích pokojů. Pravda, ve filmu D.A.R.Y.L. bylo možné zahlédnout 
Atari, ale to tam bylo jen proto, aby demonstrovalo úžasné schopnosti 
hlavní postavy filmu, kterou byl robot. V komiksu, který vycházel v life- 
stylovém časopise Deadline, bylo možné zahlédnout ovladač od Play- 
Station používaný jako zbraň a PlayStation se též objevila jako dekora- 
ce v jednom dílu sitcomu Přátelé. Zkrátka PlayStation se mělo stát 
všudypřítomnou ikonou populární kultury. Sony dokázala vytvořit zába- 
vu pro ty, kteří dbají na styl. 

WipEout by byla jen další závodní hra, kdyby nebylo práce Desig- 
ners Republic a skladeb od Orbital, Prodigy a Chemical Brothers. Na- 
jmout na hru Designers Republic byl od Sony mistrovský tah. Tato 
módní designová firma založila svůj úspěch na podkopávání firemních 
značek a reklam a dávala najevo sebevědomý a přitažlivý přístup, kte- 
rý oslovil celý svět designu a pop kultury. Není náhodou, že WipEout to- 
ho měl tolik společného s kultovním filmem Trainspotting. V Trainspot- 
tingu byla od Underworld skladba Born Slippy, ve WipEout zase Tim 
There. Lze říct, že Trainspotting si lidé ztotožnili se soundtrackem při- 
nejmenším ve stejné míře jako se závislostí na heroinu a totéž by bylo 
možné prohlásit i o WipEoutu, jehož originální soundtrack byl za velké- 
ho úspěchu vydán na samostatném CD, čímž potvrdil názor, že PlayS- 
tation je víc než jen herní konzole. Samozřejmě, na první pohled je Wi- 


U POCHYBNÉ CTNOSTI. MOŽNÁ BY VÁS TO NENA 
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pEout o rychlých autech, ovšem jeho odkazy ke klubové kultuře navo- 
zují atmosféru celého životního stylu. 

Marketingový tým Sony tuto myšlenku použil ve své lifestylové kampa- 
ni, kde na reklamě vidíte dva mladé lidi, jak relaxují před televizí. Vypadají 
naprosto zničeně a z nosu jim teče krev. Pravděpodobně iluze rychlosti 
ve WipEout byla tak dokonalá, že to jejich hlava prostě neunesla. Anebo 
Si právě šlehli pořádnou lajničku. Příklon ke klubové kultuře šel ještě dál. 
Módní časopisy jako Face, Sky a podobné - prostě časopisy, které se 
buď tematicky věnují sexu nebo drogám - rovněž zaměřily svou pozor- 
nost na PlayStation a obsahovaly reklamy vytištěné na speciálním papí- 
ře. Inteligentní grafiky postavené na ikonografii PlayStation nedokázaly 
zakrýt pravdu: perforované linie označovaly, co z inzerátu máte odtrh- 
nout. Máte chuť si ubalit jointa? Nezapomeňte na PlayStation. 


PLAYSTATION NEBYLA JEN 
HERNÍ KONZOLE - TO BYL 
PRODUKT ŽIVOTNÍHO STYLU. 


Tento nový přístup k marketingu rozšířil potenciální publikum do dříve 
nemyslitelných rozměrů., Ale stejně jako se Sony podařilo otevřít si dveře 
doširoka, zavřela je své konkurenci. Nintendo se nadále drželo svých car- 
tridgí, což neumožňovalo N64 dosáhnout takové technické vyspělosti 
her, jaké mohla nabídnout PlayStation. Cartridge se nahrávají rychleji, ale 
jsou dražší a nemůžete na ně nahrát skladbu od Underworid. Milovníci 
SNES (které mohla taky běhat na diskách, kdyby Nintendo chtělo) dobře 
věděli o kvalitách své konzole, ovšem nově příchozí na Nintendo pohlíželi 
jako na cosi primitivního. PlayStation přitom měla 32 bitů, Nintendo 64. 
Ale koho to zajímalo? Technická vyspělost je nic ve srovnání s mocí, ja- 
kou má hudba v digitální kvalitě, videosekvence a hlavně popularita 
v módních kruzích. Dva světy: Play a Station. Význam tohoto názvu je 
otevřený vůči interpretaci a odmítá se komukoli vnucovat - každý si jej 
může vyložit podle svého. Walkman také neříkal nic o hudbě, ale vyhla- 
Šoval do světa svou svobodu. PlayStation je branou ke hře. Je to všechno 
o jednotlivci - typický produkt devadesátých let. A co takhle v porovnání 
s narážkami, které nám vnucuje Dreamcast, mašina, jež vám poskytne 
sny? PlayStation nikomu nic nevnucovala, ani sny, ale dávala svým maji- 
telům možnost tyto sny tvořit. 

Dokonce i na samém sklonku svého životního cyklu, když byla PlayS- 
tation předělána do menšího a roztomilejšího PSone, dařilo se jí v úžas- 
ném poměru překonávat konkurenci. SEGA uvedla svůj Dreamcast na tr- 
hu dlouho před PlayStation 2. Konzole byla online kompatibilní, umožňo- 
vala surfovat po internetu a dokonce byla obdařena i malým zoomem, 
který umožňoval studovat pornografii. K tomu si připočtěte, že po tech- 
nické stránce měla lepší specifikace než PS2, nabídla i velmi dobrou rek- 
lamní kampaň, a dostanete... konzoli, která se moc dobře neprodávala. 
Nyní koupíte Dreamcast doslova za hubičku - je levnější, než byla před le- 
ty cartridge s Pac-Manem. 

Není sporu o tom, že premiérové tituly pro PlayStation 2 nebyly 
zrovna nejlepší, zvláště v porovnání s technickou kvalitou demoverzí, 
které byly rozdávány po celé planetě. Ale Sony měla oproti SEGA jed- 
nu velkou výhodu - stačilo ukázat trojúhelník, čtvereček a kolečko 
a všichni hned věděli, o čem je řeč. Bylo to víc než jen hry, tyhle tři 
Symboly vypovídaly o životním stylu. SEGA rozjela obrovskou marketin- 


PO LÉTA JSEM ŽIL DVOJÍM ŽIVOTEM, 


PADLO, 


im 


? 
řistaňte na svém vlástn 


y člověk nebyl, A ty 
okrok - p 


nikd 


álený p 
ale co můžeme zažít - říká se tomu duševní zdraví (smích). 


zd: 


Zapomeňte nav 


„o'tom, co za vás někdo může.dokázat 


š 


Řeknu ti, co-mi na -tom lidském snažení vadí. J 


my: 
a já ani netuším; kdě to je; 


kla 
sic, 


ří 


čho 
i 


b vyre 
RE 


000000 


200 


Ken Kutaragi: Je hrdý na svůj hybrid PS2/rostlina, ale neví, jak ho prodat. „Šéfové ří- 
kají, že v případě PlayStation jsem měl prostě štěstí... ale nyní jim dochází, že postavit 
Bmiliardový byznys z čisté vody asi tak lehké nebylo.“ Jak úžasná by byla maska 

s Kenem Kutaragim. Viz zadní strana. Buďte připraveni na vše. 


govou kampaň, ovšem neukázala žádné hry - spokojila se s reklamou, 
ve které holiči soutěží o to, kdo svého zákazníka ostříhá nejlépe. Tako- 
vý přístup ovšem může fungovat jen tehdy, jeli nějaký produkt už dob- 
ře přijímán. SEGA Dreamcast tak zůstal vyhrazen té úzké skupince 
hráčů, kteří o kvalitách výrobků od SEGA věděli dávno. Ty nové si však 
Dreamcast nezískal - ti chtěli konzoli, která dokáže přehrávat skvělé 
hry, a přesně to jim Sony nabízela. Rozšíření DVD nebylo tak široké ja- 
ko VHS, přesto PS2 nabídla jako standard přehrávač DVD. A konzole 
dokáže též přehrávat stávající tituly pro PlayStation. To znamená, že 
pokud jste vlastnili PlayStation, jen trochu vás bavila a chtěli jste DVD 
přehrávač, koupili jste si PlayStation 2. Ostatně mnoho japonských 
hráčů poprvé vidělo DVD film právě na PlayStation 2. Sony nevyrábí vi- 
deoherní konzole, nýbrž zábavní systémy. Její poslední marketingová 
kampaň se dokonce o hrách vůbec nezmiňuje, namísto toho se věnu- 
je širšímu konceptu „zábavy“. Dokonce i ti, kteří nikdy neslyšeli jméno 
Sguall Leonheart, se chtějí bavit. A jen těžko byste na téhle planetě 
hledali člověka, který se bavit nechce. Stejně těžko byste hledali člo- 
věka, který nedokáže pochopit, jak hrát EyeToy. 

Tento přístup k masovému trhu sice rozděluje, ale zároveň spojuje. 
Někteří budou tvrdit, že Nintendo je „jen o hrách“, což je sice pravda, ale 
hry jsou zase o zábavě a ta není omezená na hry. Můžete se bavit hra- 
ním her, ale stejně tak poslechem, sledováním filmu nebo umýváním 
imaginárních oken. Když máte tak širokou uživatelskou základnu, jakou 
má PS2, můžete klidně vydat spoustu hloupých her vedle těch skvělých 
a jedinečných. Můžete prodávat konzoli týpkům, které baví hodit do sebe 
pár lahváčů a pak stále dokola točit Need For Speed: Underground, stej- 
ně jako sofistikovanějším a náročnějším pařanům. A co je nejlepší, mů- 
žete experimentovat s tituly, jako je Parappa The Rapper, jejichž výroba 
není nákladná a které si možná koupí jen malé procento majitelů Play- 
Station. Jedno procento z šedesáti milionů je... hodně. Zábava pro každé- 
ho. Piškotem se prokoušete ke šlehačce. Nikdo neměl zájem o Rez. No 
a co? W ano a víte dobře, že byste si ho koupit nemohli, kdyby nebylo 
spousty normálních lidí, kteří si rádi pár minutek zahrají FIFU, než vyrazí 
někam věn (v tomto okamžiku si uvědomujeme, že netušíme, co lidi dě- 
lají, když zrovna nehrají) do místního baru. 


A POTKÁVÁM SE S BĚŽNÝMI LIDMI. ; VOT C 
ALE JÁ VELEL CELÝM ARMÁDÁM A DOBÝ- 


ALE MOHU ŘÍCT: „ŽIL JSEM.“ 


CHCETE SE BAVIT? — NL 


Reklama The Third Place, kterou natočil David Lynch, byla hotova během dvou 
dnů a představovala výsledek osmná čního průzkumu, kdy bylo testováno, 
jak PlayStation přijímají dospívající v Evropě - reklama měla zachytit jejich kolek- 
tivní imaginaci. 


Nahlédli jsme do minulosti, přítomnosti a co pro nás má schovaného 
v rukávu budoucnost? Konzole konce sedmdesátých let se prodávaly, 
protože představovaly novinky. V osmdesátých letech byli všichni šťastní 
díky dvojrozměrné grafice a skutečné hry byly vyhrazeny skalním fan- 
dům. Trojrozměrná grafika a úžasná hudba, které přinesla PlayStation, 
znamenaly větší revoluci než Maganavox' Odyssey v roce 1972. PlaySta- 
tion 2 je - stručně řečeno - tatáž konzole s lepší grafikou a možností pře- 
hrávat DVD i CD. Budoucnost trhu s domácí zábavou nespočívá v lepším 
grafickém rozlišení či 11rozměrném zvuku - tyto hodnoty byly pouze kata- 
lyzátorem, který přispěl k tomu, aby se získala pozornost širšího publika. 
Lidé byly v průběhu let vzdělávání a pomalu uvádění do her jako živoucí 
zábavy. Lidé ale nechtějí být vzděláváni, nechtějí, aby je někdo ovládal. 
Nechtějí nudné arkády, protože už více než deset let můžou hrát hry 
mnohem lepší. 

Hry teď mohou svobodně existovat, aniž by se musely za cokoli sty- 
dět. Tátovi už nemusíte bulíkovat, že se tím vzděláváte, protože i váš tá- 
ta byl jednou kluk, který si podobné důvody vymýšlel někdy v roce 
1982. Lidé nyní přijímají, že hry mohou být zábava. Je to takhle jedno- 
duché. Lidé chtějí zábavu ve svých obývácích, chtějí přístroj, který jim 
PlayStation 2 v kombinaci s digitální televizí a nahrávacím systémem. 
Jako první konzole, i PSX se prodává jako doplněk k televizi. PlayStation 
3 bude sledovat tutéž filosofii a bude trvat na tom, že je zábavní sys- 
tém. Militantní znalci mezi pařany se síce budou ušklíbat, protože fana- 
ticky vyznávají víru, že herní konzole by se měla věnovat jen hrám. Mar- 
keting je pro ně špatný. Neoficiální software je špatný a pokud má ně- 
kdo zájem o holografický DVD projektor, má si koupit separátní, Jenže 
kdyby takový přístup měli všichni, dodnes bychom hráli Pong na černo- 
bílých bednách. Interkonektivita a výběr, to lidé chtějí, ovšem dokáže 
jim to Sony skutečně poskytnout? Pokud PlayStation 3 bude vrcholkem 
všeho, co jsme teď zmínili, pak Sony Computer Entertainment bude na- 
bízet jednu mašinu, která nahradí pět, které by vám Sony mohla prodat 
separátně. Budoucnost rozhodně není jistá. Abychom ocítovali reklamu 
na ColecoVision z roku 1983: „Víš, já si prostě chci hrát své hry.“ Houby, 
chcete se bavit a taky budete. 
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PŘEDPLAŤTE SI JEDINÝ NEZÁVISLÝ PLAYSTATION 2 


PŘEDPLAT 


NESMITE MINOUT! 


NECHTE SI DORUČIT NEZÁVISLÝ 
PLAYSTATION 2 MAGAZÍN PŘÍMO DO DOMU! 


ZAPLAŤTE POUHÝCH 
i 850,- ZA 12 ČÍSEL! 


|LAV STATION- 
NEZÁVISLÝ P : 
1 A 4 ět 
: [LASKA NA DRUHY POHLED 
F:== 


z 


= 


PLFe ODHALUJE VŠECHNY PS2 
NOVINKY, JAKMILE SE STANOU! 


PUR ODBORNĚ A UPŘÍMNĚ 
RECENZUJE VŠECHNY PS? HRY. 


s 

r 

THE GETAWAY 2 
š zkopli dveře. | 

Nekompromisně jeme o uném dílu. -| 


První obrázky a jnfórma 


HO: o a 
„PPUAe" | JE NEJPRODÁVANĚJŠÍM NEZÁVISLÝM PS2 MAGAZÍNEM, VE 
VELKÉ BRITÁNIL LOKALIZOVANÁ VERZE NAVÍC TĚŽÍ ZE ZKUŠENOSTÍ PROTŘELÉHO zm B- 
TÝMU ČESKÝCH HRÁČŮ. VÝSLEDKEM JE JEDINEČNÁ VOLBA PRO VŠECHNY (se 
HRÁČE, KTEŘÍ CHTĚJÍ DŮVĚRYHODNÉ A ZÁROVEŇ ZÁBAVNÉ RECENZE. MMTY:"4-11557143*ketmokkonu 
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MAGAZÍN V ČESKÉ REPUBLICE 


i ANO, CHCI SE STÁT PŘEDPLATITELEM ČASOPISU FPLFIRe* ! 


O PŘEDPLATNÉ NA 12 ČÍSEL - 850,- Kč 
O PŘEDPLATNÉ NA 6 ČÍSEL - 450,- Kč 


FAX: 267 211 305 E-MAIL: LUDEKESEND.CZ 
ZAVOLEJTE NA PŘEDPLATITELSKOU LINKU 


26/ 211 301-303 


Stačí tři jednoduché kroky... 


1) Patřičnou sumu zaplaťte složenkou typu C na tuto adresu: 
Předplatné PLAY, Send Předplatné, P.O.Box 141, 
140 21 Praha 4, tel. 267 211 301-303 (p. Kadlec), ludek©send.cz. 

2) Vyplňte kupon na této straně. 

3) Kopie složenky (do zprávy pro příjemce napište první číslo, které si předplácite) 
i kuponu zašlete též na příslušnou adresu. 


SLOŽENKOU 
Složenkou typu C postupte patřičnou sumu na níže uvedenou adresu. 


ZPŮSOB PLACENÍ 


ŠEKEM 
Vypsaný šek přiložte k tomuto formuláři. 


Chcete-li platit jiným způsobem, nebo v případě jakýchkoliv speciálních požadavků (ji- 
né trvání předplatného, placení fakturou apod.), kontaktujte prosím SEND Předplatné, 
P.0.BOX 141, 140 21, Praha 4 (telefon 267 211 301, 302, 303, sendesend.cz) 


titul telefon 

jméno ADRESA NA ZASÍLÁNÍ 
(vyplňovat jen v případě, že se liší od předchozí adresy, například 
pokud chcete koupit někomu předplatné jako dárek 

příjmení 

adresa 

PSC 
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CHEATY 8 TIPY 


007: EVERYTHING 
OR NOTHING 


LUKÁŠ KOLÍNSKÝ 


TONY HAWKS 
UNDERGROUND 


Způsobují vám 
nepřátelé problé- 
my a nenechají 
vás poklidně pro- 
jít? Jednoduše za- 
pauzujte hru a za- 
dejte některý 

z následujících 
kódů. Během 
okamžiku se z vás 
stane nepřekona- 
telný ninja. Jak 
snadné... 


ZADEJTE NÁSLEDUJÍCÍ JMÉNA PŘI VYTVÁŘENÍ POSTAVY A ODE- 
MKNE SE VÁM JEZDEC, KTERÝ JE VE SKUTEČNOSTI VÝVOJÁŘEM HRY. 


akira2s C Surla jeremy andersen Jeremy Andersen 


alex garcia Alex Garcia johnny ow Chum 


arrr Captain Cody marcos xk8r MARCOS XK8R 
VELKÉ HLAVY 
Držte ©D a stisk- 
něte © x4, pusťte 
© a podržte 

© asstiskněte 

© x2, podržte 

© + © a stiskně- 


te 0,©, a 


big tex Big Tex moreuberthaned Mikey Ortai 


chauwa steel Chauwa Steel noly Nolan Nelson 


chris rausch Chris Rausch pooper Paul Robinson 


daddy mac Dana Mackenzie skillzombie Skillzombie 
VYLEPŠENÍ MEČE 
Držte © + 

© a stiskněte ©, 
©, ©, 0x2, ©, 


©, ©. 


dave stohl Dave Stohl tao zheng tao zheng 


deadendroad Ralph D'Amato the kraken The Kraken 


DOKONČENÍ frogham Kendall todd wahoske Todd Wahoske 


SOUČASNÉ MISE 
Držte ©D a stisk- 
něte © x3, ©, 
pusťte GB a po- 
držte ©, pak 
stiskněte © x2, 
pusťte © a po- 
držte ©B, nyní 
stiskněte © x2. 


glycerin Glycerin tsuenami! Todd Sue 


grjost grjost y2kj Y2K 


hammer Ted Barber Zac Drake 


SPYHUNTER © 


Chcete-li si hru trochu (no, vlastně dost) ulehčit, 
zadejte následující kód přímo v hlavním menu. 
ZPŘÍSTUPNĚNÍ VŠECH MISÍ A ZBRANÍ 
OC O GO O OC OE 
Pauzněte hru pro zadání těchto kódů: 
NEKONEČNÁ MUNICE 

O OC CG O, O OG C e 
NESMRTELNOST 

0 O OC O O GO OG Se 


ZADEJTE NÁSLEDUJÍCÍ KÓD JAKO CHEAT V OBRAZOVCE KÓDŮ SCHOVANÉ V OPTIONS 
digivid Odemčení všech THUG filmů 


» JAK II: RENEGADE 


» Jak porazím Metal Head Leadera 
na konci skvělé hry Jak 2: Renega- 
t ta de- 


Tenhle souboj patří mezi nejtěžší, 
protože protivník vytváří vajíčka po 
celou dobu a tím i nové a nové ne- 
přátele. Vajíčka jednoduše nelze 
zničit, takže zaměř veškerý svůj 
útok na samotného bosse a počkej, 
až se všechna vylíhnou. Nyní přepni 
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na blaster a znič rychle se pohybu- 
jicí Metal Heady, poté se soustřeď 
opět na bosse a střílej na něj vším, 
co máš. Jakmile naplníš Dark Eco 
ukazatel, pomocí © se transformuj 
| do Dark Jaka a použij dark bomb na 


| 


opravdový útok na Kora. Po určitém | 
čase se šéf začne hýbat ze své stře- | 


dové pozice a bude tě honit - ne- 
| ustále běhej a po třech laserových 
| střelách se otoč a dej mu co proto. 
Jakmile Kor začne znovu nabíjet 
| svůj laser, znovu utíkej a počkej, až 
| vystřelí potřetí... tak stále dokola, 
dokud ho definitivně nezničíš. 


» NFS: UNDERGROUND 


» Dohrál jsem Need for Speed: 
Underground, ale stále mi chyb 
devět obálek z časopisů. Jak je zís- 
kám? Co dělám špatně? 

Pavel, přes e-mail 


Všechno děláš správně, Pavle. A to | 


je ten problém! Devět obálek to 
odemkneš tak, že závody dokon 
na neobvyklých pozicích a v urči- 
tých soutěžích. Jinými slovy, vítěz- 
stvím je nezískáš. Zde je seznam, 
který ti určitě pomůže. 


ČASOPIS 


Modified Mag, 
Sport Compact Car, 
Chrom 8 Flammen. 
Turbo 7 High-Tech, 
Import Tuner 
Import Racer 

Super Street 

Sport Compact Car, 
import Tuner £2 


VÝSLEDEK 


10. místo v Circuit 


9 


místo ve Sprintu 


10, místo ve Driftu 
7. místo v Dragu 


8 
8 
6. 
6 
4 


místo v Driftu 
místo v Circuit 
misto v Circuit 
místo ve Sprintu 
misto ve Driftu 


EEE BO O YEAH © CHEATY A TIPY TIP STATION 


Travel Odemknutí všech stadionů 
Classic Odemknutí týmu NFL Legends 


Zadejte následující kódy jako jméno své postavy, poté Excellent Odemknutí týmu X-ecutioners 
zvolte tuto postavu pro hraní. Budete moci použít pří- Kay Slay Odemknutí týmu Kayslay 
slušný tým... AW9378 Odemknutí všech 8 NFC a AFC All-star týmů 

SWAT: GLOBAL 


DOVUNHILL STRIKE TEAM 
» Potřebujete ma- 
lou pomoc při za- 
týkání zločinců? 

A. Pak použijte tyhle 

Následující cheaty zadávejte při hře, nejprve úžasné cheaty, 


však musíte vložit aktivační kód (viz první řádka), ji- Nezapomeňte je 
nak nebudou fungovat. Při správném zadání kódu zadávat ve správ- 
budete upozorněni na jeho správnost. né obrazovce. 


1 BOV, 0, €, 0, 2, ©... Akti ční kód : Odemčení všech 
vá . Navýšení adrenalinu misí pro jednoho 


Plné ukazatele č v 
Pokud se téhle hry začínáte bát, podržte > na D-padu v okamžiku, kdy Antigravitace one a 
zadáváte následující kódy (ty zadávejte přímo při hraní). Při správném Volné bitkaření 4OVYao c 
zadání byste měli slyšet potvrzovací zvuk. : Lepší souboje ©> a A i 
Nezranitelnost | ©, © x3, ©, ©, 8, © Eitra snack tliě (Výběr Mise) 
Vylepšení zbraně © x2, 8 x2, © x3, © í i Nekonečná 

i j. Obnovení energie 

Volba úrovně © x2, ©, A x2, ©, ©, © (pause menu) Neomezáně iačate munice 
Když se hra poprvé nahrává, podržte všechna následující tlačítka : m fi ED MÝ, 
na obrazovce s autorskými právy pro změnu vzhledu Zekeho. ; UDOBN "E +4 e e 
0, © ©, © Kostlivec Zeke : £ Vice pense (Obrazovka Nastavení) 
0 © © o Neviditelný Zeke 


, Zrychlení Nesmrtelnost 


.. Plný ukazatel triků V 

. Super odrazy © e 

. Super zaječí skok (Obrazovka Nastavení) 
. Vylepšení flašky 

Máte-li problémy s hordami nemrtvých z pekla, zapauzujte hru a rychle zadejte 

některý z následujících cheatů. Při správném zadání a odpauzování hry vám 

Spawn správnost zadání potvrdí vyslovením „Necrogoodnes“ nebo „Necrolicious“. 

VÝbĚr: Úrovně u.u.xme:s oátessta s etalavávk 4 čišětě 

Všechny zbraně .... 

Nekonečná munice ... . 

Neomezená Nekroplazma ............ 

Všechny položky v encyklope RO 

Odemčení všech komixů ........... 


A 


Bv 
Bav33A4c<4999a 


99% 


see 
90 
>o© 


*o 
A 


499494: 4? 


4řa€ 


ELYY2 M24 
vo 


dy 


©4833 


2 


22 
9 
M 
49 
4? 


Bigfoot Truck i, 
Dojeďte ve všech tratích šampionátu jako první. 
Neomezená munice 

Dokončete celou hru a pak ji začněte znova. 


JAMES BOND: EVERYTHING OR NOTHING 
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ROZEBRALI JSME POSLEDNÍHO BONDA! ŠOKUJÍCÍ ODHALENÍ... 


LEVEL 1 


Hledejte malou římsu vedoucí nahoru, pak se 
na ni co nejrychleji vyšplhejte a vezměte si sni- 
perskou pušku Dragunov (Bond Moment). Vy- 
dejte se malým tunelem a aktivujte páku na je- 
ho konci - tou otevřete párové ventily a opaříte 
nepřátele postávající opodál (Bond Moment). 
Vezměte výzbroj a jděte směrem k oknu po 
pravé straně. Stiskněte © a posuňte před ok- 
no stůl (Bond Moment!). Pak se spusťte dolů 
a stiskněte páku u zdi po levé straně, čímž 
opět aktivujete párové ventily (Bond Moment). 


LEVEL 2 


Cesta k vlaku je celkem přímočará, ačkoli pokud 
jedete autem, nezapomeňte se prostřílet přes 
složitě zabezpečenou bránu použitím raket (CD). 


LEVEL 3 


Sejměte stráže a za odměnu dostanete Bond 
Moment mezi vagóny. Jakmile se vám podaří 
dostat se do druhého vozu, odstřelte počítač 
v rohu, pak se vraťte do prvního vozu a zlikvi- 
dujte počítače i tam. Tak splníte hlavní úkol 
této úrovně. Nakonec sejměte stráže a pro- 
jděte až do pátého vozu, kde zase dostanete 
Bond Moment. 


LEVEL 4 


Na začátku mise se vydejte přímo doprava 
a projděte úzkým kaňonem. Nechte před sebou 


padnout celou kamennou strukturu, pak začně- 
te znovu honit generálovu helikoptéru. Postupuj- 
te stále vpřed a rozsévejte kolem sebe střely. 


LEVEL 5 


Propracujte se vpřed a projděte chodbami. 
Postrčte důlní vozík vpřed, pak seskočte 
chodbou dolů a jděte až na její konec. Zde 
pomocí termovize najděte chodbu, ve které 
se nacházejí nepřátelé. Na jejím konci se 
zmocněte AT-420 (Bond Moment). 

Najděte na zdi rozvaděč, vyčistěte míst- 
nost a vezměte si zařízení pro uplink. To po- 
užijte na rozvaděč. Použijte O-Spider na 
odemčení zamčených dveří (Bond Moment). 
Pak jděte zpět do chodby a aktivujte svůj 
Bond Sense, který vás upozorní na sklad vý- 
bušných sudů umístěných u antény. Zaměřte 
se na ně a zničte je (Bond Moment), pak zlik- 
vidujte i anténu. Jděte zpět k výtahu s vypína- 
čem a vyjeďte výtahem nahoru. 


LEVEL 6 


Podívejte se na vysokou, polorozpadlou stav- 
bu nalevo v režimu Bond Sense a uvidíte mís- 
to, kam lze vyšplhat. Také zde získáte odstře- 
lovací pušku (Bond Moment). 

Pak běžte zpět do rozvalin a použijte 
šplhací bod na starém navijáku a prolezte 
dalšími zříceninami. Seskočte do chodby 
a stiskněte tlačítko na zdi, čímž uvedete do 
pohybu důlní vozík. Potom odstřelte dynamit 
na zemi a vnikněte do zříceniny. 


LEVEL 7 


Použijte nástroj O-Spider a pošlete jej dírou 
ve zdi nedaleko od začátku chodby (Bond 
Moment). V katakombách si aktivujte ter- 
movizi a postupujte takto: doprava, druhá 
doleva, pak doprava a znovu rychle doprava 
do malé místnosti, kde dostanete AT-420 
(Bond Moment). Vyjděte z místnosti a jděte 
doprava, pak doleva, jděte chodbou, dokud 
se nezačne stáčet doleva - projděte zákru- 
tou a uvidíte po levé straně schodiště, které 
je osvětlováno zelenými sochami. To je vý- 
chod. 

Otočte kolem doprava a otevřete zavřené 
dveře. Pomocí Bond Sense zaměřte sud 
(Bond Moment). Až budete zachraňovat Sere- 
nu, zaměřte se na výbušniny a odpalte je 
(Bond Moment). Pokud použijete svůj Bond 
Sense, je to hračka. Poblíž dna útesu je další 
Bond Moment v podobě zkratky mezi skálou 
a plošinou. 


LEVEL 8 


Když dorazite k souboji se dvěma tanky a he- 
likoptérou, odstřelte vodárenskou věž, čímž 
zničíte tank po levé straně a velkou palivovou 
nádrž na straně pravé. Pak jednoduše zved- 
něte dělo nahoru a odstřelte helikoptéru. 

Ve druhé části levelu se zmocněte motor- 
ky a pak okamžitě zatočte doprava, kde jeďte 
po cestě vedoucí zpět. Skočte a pak za plné 
palby zamiřte na letiště, zahněte doleva 
a naskočte do letadla. 


LEVEL 9 


Jeďte na místo schůzky, přijměte tele- 
fonní hovor, pak vlezte zpět do vozu 

a pomocí mapy roztažené na celou ob- 
razovku najděte náklaďák. Vjeďte au- 

tem dovnitř a vydejte se ke skladišti. 

Jakmile tam budete, vyjeďte au- 
tem z náklaďáku, abyste si později 
ušetřili čas, a potom umístěte na ná- 
klaďák sledovací zařízení. Za bránou 
se dejte okamžitě doleva a projeďte 
těsně za stroji. Potom stačí projet me- 
zi dvěma snadnými světly, dostat se 
k oknu, kde vyslechnete důležitý roz- 
hovor. 

Umístěte sledovací zařízení na li- 
muzínu, a hned poté odběhněte zpět 
k autu. Vlezte za limuzínu a pomocí 
elektromagnetu ji znehybněte. Anebo 
pokud se vám podaří dostat se před 
ní, můžete jí pomocí kyselinové pasti 
zničit pneumatiky. 


LEVEL 10 


Otočte se a použijte svůj Bond Sense - 
na zdi po levé straně uvidíte šplhací 
bod. Jděte tam a jakmile se dostanete 
dovnitř místnosti, stiskněte ©, až bu- 
dete vedle ženy, která právě ulehá 
(Bond Moment). 

V průběhu přestřelky se pokuste 
švihnout pákou na konci levé části ty- 
če a tak shodit sloup na zločince 
(Bond Moment). Další Bond Moment 
zažijete, pokud odstřelíte nepřítele se- 
dícího v druhé řadě - jednoduše na 
něj zamiřte a sejměte ho brokovnicí. 
Ze zákulisí vyjměte baterii a vydejte 
se nahoru. Ze stolu vyndejte klíčovou 
kartu a další baterii. Pak sjeďte dolů 
výtahem a klíčovou kartou odemkněte 
dveře za pódiem. 


LEVEL 11 


Projděte dřevěnou chodbou a zpoza 
bedýnek vyndejte odstřelovací pušku. 
Do škvíry ve zdi vložte O-Spider a ob- 


jevíte skrytou oblast (Bond Moment). 
Oddělejte všechny nepřátele (včetně 
toho gaunera, který se bude pokoušet 
odemknout bránu - získáte Bond Mo- 
ment). Potom oddělejte snipera ve vě- 
ži a získáte další Bond Moment. 

Z balkónu zamiřte na bezpečnost- 
ní krabičku na druhé straně hřbitova, 
a to za použití odstřelovací pušky - 
tak získáte další Bond Moment. Chce- 
te-li zachránit krásnou Myu, použijte 
ovládací páčku a stiskem klávesy 
stop zastavíte transportér. Poté si tu- 
to páčku hlídejte. Pomocí Bond Sense 
si prohlédněte řadu předmětů, které 
lze v místnosti sebrat, a jejich pomocí 
sejměte bosse - za každý z předmětů 
dostanete Bond Moment. 


LEVEL 12 


Pomocí Nano Suit potají zabijte dvě 
stráže v další místnosti a získáte Bond 
Moment. Pod barikádou z fošen vyšle- 
te O-Spider, ten ať pak jde po fošnové 
rampě a ať najde další fošnové rampy 
na druhé straně. Až půjdete do oblasti 
níže, mějte zrak upřený na zeď a hle- 
dejte stříbrné dráty - pak jděte kolem 
nich, dokud se nedostanete pod prk- 
na. Umístěte pavouka vedle tohoto bo- 
du a stiskem (B bod odpalte - tak si 
otevřete skrytý vstup do skrýše zbraní 
(Bond Moment!) 

Použijte druhého pavouka a jeho 
odpálením zabijte stráž - získáte Bond 
Moment. Ve velké síni použijte Bond 
Sense, lokalizujte část lustru, do které 
lze střílet, a takto pak lustr sestřelte 
na nepřátele. 


LEVEL 13 


Pomocí svého Bond Sense se zaměřte 
na červené potrubí, které poté zničte. 
Tak získáte přístup ke skryté AT-420 
ukryté mezi trubkami (Bond Moment). 
Znovu použijte Bond Sense a zaměřte 
trubku mezi dvěma strážemi - získáte 
další Bond Moment. Zničte čtyři do- 
stupné komory a instalujte O-spider do 
ventilátoru poblíž startu. Za poslední- 
mi dveřmi jej odpalte. 


LEVEL 14 


Až dostihnete tanker, můžete stisknout 
a podržet © - tak vklouznete pod tan- 
ker, který vám vklouzne do cesty, když 
přepnete své zbraně na plamenomet 

a jedete kolem čelistí. Zapalte mu 
pneumatiky (rakety tu nefungují) 

a když máte jednu stranu hotovou, 
otočte strany a opakujte. 


LEVEL 15 


Zlikvidujte kamery prostřednictvím EMP 
a získáte Bond Moment. Od stráže si vez 
měte klíčovou kartu, použijte rozvaděč 


a zlikvidujte nastražené dráty nahoře 
(Bond Moment). Jděte a prozkoumejte 
skříň s lahvemi - bar povytáhněte a za ním 
uvidíte skrytý prostor (Bond Moment). 

U dveří koupelny stiskněte ©, čímž 
zamknete řidiče uvnitř. Mise je dokon- 
čena. 


LEVEL 16 


Při závodech jedním okem hlídejte vý- 
bušné sudy, do nichž byste mohli nat- 
lačit své protivníky. 


LEVEL 17 


Jděte chodbou přiléhající k té, jíž jste 
vstoupili do vestibulu, a projděte až 

k posledním dveřím - tak získáte Bond 
Moment (tam rovněž získáte nejrůzněj- 
ší druhy munice a zbraně). Jděte zpět 
po schodech do řidičovy místnosti 

a vystupte na propojující balkon. Po- 
mocí Bond Sense zaměřte krabici 

S pojistkami nad kontrolní krabicí, kte- 
rou jste použili v předchozí misi, a od- 
palte - získáte tak Bond Moment. Jdě- 
te zpět po schodech dolů a projděte 
žaluziemi, poté použijte stejný bar jako 
dříve a za ním objevíte Serenu. 
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LEVEL 18 


Stiskněte B a roztáhněte si mapu po 
celé obrazovce. Na mapě potom najdě- 
te cestu ke skrýši. Bedlivě dávejte po- 
zor, zda nenajdete nějaké zkratky. Ze 
skrýše vytáhněte motorku, jděte do 
vchodu z dolu označeném na mapě. 
Pak jděte po schodech a pomocí ramp 
se držte stropů. 

AŽ dojdete k provazovému mostu 
a propadnete jím dolů, jděte stále dál 
ze svahu a stiskněte a podržte (© - 
tak vklouznete do úst velké sochy. Na 
konci jen skočíte do vodopádu, a tak 
misi dokončíte. Úžasný výkon, ne? 


LEVEL 19 


EMP granát vás zachrání před jistou 
zkázou. Zmocněte se zbraně a odpalte 
výbušné sudy - tak získáte zpět svou 
výstroj. Snažte se odstřelit co nejvíce 
sudů, protože to spouští Bond Momen- 
ts. Jděte a použijte ovládací panel, pak 
jděte nahoru a pomocí svého Bond 
Sense zaměřte a odstřelte první výpus- 
tní systém. Stoupněte si na transpor- 
tér a odstřelte tři trubky s červenými 
koly - tak vypnete drtiče. Potom jděte 
po schodech nahoru a odstřelte druhý 
výfukový systém. Vyšplhejte nahoru 
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a vyšlete O-Spidera pod laserovými 
dráty - tak získáte Bond Moment. 


LEVEL 20: 


Odpalte cisternu s benzinem - tak si 
prosekáte cestu hlavní třídou na území 
Kremlu. Odstřelte dveře, vlezte dovnitř 
a dejte se hned první odbočkou nale- 
vo. Nano granát použijte k odpálení 
cisterny s toxiny a hoďte je do vody. 

Zacilte na zelené centrální sloupy 
nano granáty a totéž proveďte s heli- 
koptérou venku. 


LEVEL 21 


Až budou aktivovány oba vaše terminály, 
běžte rychle na plošinu s letadlem a vi- 
deosekvence vám ukáže, jak se stáváte 
terčem útoku. Skryjte se za bedničky a za- 
miřte na ovládání brzd ve čtyřech rozích. 


LEVEL 22 


Použijte ovládání plošiny a překročte 
mezeru. Pak běžte na vzdálený konec 
chodby, kde najdete schovanou odstře- 
lovací pušku Dragunov (Bond Moment) - 
tu pak použijte k likvidování nepřátel 

V prostoru pod vámi (taky je ovšem tře- 
ba sejmout pěšáka naproti, což vám vy- 
nese rovněž Bond Moment). Potom seš- 


JAMES BOND: EVERYTHING OR NOTHING 


plhejte dolů a běžte doleva, kde uvidíte 
na plošině stát tank. Použijte Network 
Tap, čímž použijete hlavní kanón tanku 
(Bond Moment). Můžete poslat O-spide- 
ry malými otvory v dolní části a vyhodit 
do povětří vojáky, kteří se nacházejí 
uvnitř. Stiskněte klávesu na terminálu 
nalevo od vchodu a obstaráte strážím 
takovou malou sprchu (mimochodem 
získáte Bond Moment). Poté použijte 
druhé ovládání, které najdete - přivoláte 
si most a můžete uprchnout. 


LEVEL 23 


Když se na scéně objeví zbraně patro- 
lujících vojáků, dostaňte se na plošinu 
za jejich zády a použijte Network Tap - 
tak nad nimi získáte velení. Odpalte 
monitory, které visí ze střechy na pra- 
vé straně (Bond Moment), pak odpalte 
ránu do Diavolovy komory. Dva z venti- 
lů pro silo se nacházejí vedle kolejí po- 


blíž vás, třetí je pod chodbou v rohu. 
Čtvrtý a poslední se nachází proti vám, 
takže budete moci projít dveřmi, bude- 
te-li jej chtít získat. Jděte ke dveřím 
nalevo od ovládání a pošlete do průdu- 
chu O-spidera. Na křižovatce se dejte 
doprava a odpalte pavouka, čímž si vy- 
čistíte cestu. Pošlete pak pavouka do 
průduchu, tentokrát zahněte doleva 

a odstřelte ho - zlikvidujete tak spous- 
tu nepřátele. Hotovo! 


Pokud vám náš návod nepomohl 
a s Bondem máte stále potíže, 


pak vězte, že chystáme daleko roz- 
sáhlejší návod. Ten bude společně 
s exkluzivními cheaty a tipy otis- 


knut v nejbližším čísle TipStationu, 
které vychází začátkem dubna! 


STRAN! 


kegsstradateí iný průvodce světem P, Poslat 


tion 


KOMPLETNÍCH 
NÁVODŮ 


Freedom Fighters 


dat 082 M <- 164 STRAN SVÍCE NEŽ TŘICETI ÚPLNÝMI NÁVODY! 


*« 3500 SKVĚLÝCH TIPŮ, TRIKŮ, KÓDŮ © BONUSŮ! 


Soul Calibur 2 


p M ROZBITO NA PADRŤ: FREEDOM FIGHTERS, PRINCE 
joe Crime OF PERSIA, TRUE CRIME, MOH: RISING SUN A DALŠÍ. 


PIOTOEN-M - NÁVODY PRO PSONE: MGS, PARASITE EVE 2, FIFA AD. 


Pro Evo Soccer 3 ) 

Broken Sort 3 CO STOVKY NOVÝCH KÓDŮ A CHEATŮ 
Prince cí Persia ) 

Beyond Good 8 Evil 

Judge Dredů 

Metal Gear Soíd ED 


ARA 2004 = © 
Mo ami sí, se 
ner úokončíté každou hru! 
KONEC 5 ooo 
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JE VELKÝ A JE CHYTRÝ... 
12. číslo je právě v prodeji 


Jako hudebníkovi jsme 
neodolali a ukázali Hon- 
zovi i několik ryze hudeb- 
ních her, kterých v po- 
slední době pro PS2 vy- 
šlo hned několik. Jedno- 
značně nejvíce se Honzo- 
vi zalíbil Eyetoy Groove. 
Je už přecí jen trochu 
starší generace (alespoň 
proti nám), a tak jsme 
mu na taneční ukázku 
před Fatboy Slimem, 
Apollo 440 nebo Groove 
Armadou škodolibě zvoli- 
li Village People a jejich 
YMCA. V době vydání té- 
hle legendy mu sice bylo 
pouhých sedm let, ale 

o to teď nejde, ne? Pustil 
se do tance a naprosto 
nás zostudil. Je vidět, že 
má rytmus v těle. Holt 
někdo umí lépe Pro Evo 
a někdo skládá skvělou 
muziku. Znáte to. 
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ZPOVÍDÁME A PORÁŽÍME ZNÁMÉ OSOBNOSTI. PRVNÍ PÁN NA HOLENÍ... 


„Ale já zase tak moc hry nepařim...“ řekl nám 
Honza do telefonu, když jsme ho vůbec popr- 
vé žádali o rozhovor pro Play. V pozadí jsme 
zaslechli smích jeho manželky, takže jsme 
mu neuvěřili. Dobře jsme udělali. Pár minut 
po našem setkání bylo jasné, že je všechno, 
jen ne okázalý nebo přehnaně sebevědomý. 
Přitom by klidně mohl být. V Reflexu nedávno 
prohlásil, že je mu velmi sympatické krédo 
Emila Zátopka „Celý závod dřít a ve finiši ješ- 
tě přidat.“ Věnuje se skládání hudby pro film, 
divadlo i reklamu, produkoval řadu úspěš 
ných desek a v neposlední řadě spolu s Kate- 
řinou Winterovou tvoří známou českou kapelu 
Ecstasy Of St. Theresa, které se jako jedné 


z mála podařilo prosadit i v zahraničí. Při tom 
všem je ovšem zároveň i náruživým hráčem 
a usvého „stejšnu“ stráví týdně minimálně 
deset hodin. 


PlayStation 2 si koupil zhruba před dvěma le 
ty a přestože před tím neměl PSone, nebyla 
to zdaleka jeho první zkušenost s hrami. 
„Průběžně si občas něco zahraju na PC, ale 
jen málokdy mě to zaujme. Teď jsme např. 
hráli Mafii, ale nebavilo mě tam furt to ježdě- 
ní autem a poslouchat monology Marka Vašu- 
ta. Možná si to přeci jen zkusíme znovu na 
PS2. Před lety jsem měl ale Segu Mega Drive 


a dost jsem si ujížděl na hokeji. Vlastně si ne- 
pamatuju, že bych tam kdy hrál něco jiného.“ 
O to více nás překvapila jeho současná 

herní preference. „NHL jsem pochopitelně 
zkoušel, ale vůbec mě nebavilo. Okamžitě 
jsem ovšem propadl fotbalu, konkrétně sérii 
This is Football.“ Ta je podle nás až třetí nej- 
lepší fotbalovou simulací na PS2 a po relativ- 
ně slušných dílech pro PSone se musela sklo- 
nit před sériemi PES a FIFA, Honza s námi 
ale nesouhlasí. „Je to hodně o tom, na co si 
zvyknete, a také co hrají lidé kolem vás. Mé 
okolí dává přednost TIFu a já jsem se přidal - 
kdyby hrál každý jinou hru, v multiplayeru by- 
chom si asi moc nezahráli.“ Nejčastěji se 


l 


© Všechno začalo před mnoha lety na Mega Drive 


i © This is Football byl dlouho Honzovým favoritem. 
Ť Ale nakonec byl pokořen. 


© Jedna z mála nesportovních her, které Honzu 
Muchowa uchvátily - The Getaway. 


© Pro Evo 3! Nejoblíbenější 
hra známého hudebníka. 


schází u multiplayeru s Dušanem 
Neuwerthem (producent desek Tata 
Bojs, Kryštof a EOST) a Richardem 
Krajčem. „FIFu jsem teď sice nějaký 
čas nehrál, ale kdysi jsem si jí vyzkou- 
šel. This is Football mi opravdu po 
všech směrech vyhovuje.“ 

Nakonec však přeci jen nechal pře- 
svědčit „znalci“, režisérem Davidem 
Ondříčkem a hercem Davidem Novot- 
ným, kteří jsou rovněž náruživými hráči 
PES a vyzkoušel Pro Evolution Soccer 
3, který je i naším favoritem. „Od vyjití 
PES3 jsem v podstatě už jiný fotbal 
nehrál. Přiznám se, že mi i dnes připa- 
dá TIF třeba v obranné činnosti nebo 
v možnosti ovlivňování střelby propra- 
covanější. Ale uznávám, že co do rea- 
lismu, je PES opravdu úžasný.“ 


BITVA ZAČÍNÁ 
Nezbývalo než poměřit síly. Honza Mu- 
chow je docela známý svou podporou 
Slavie Praha, a tak nás ani moc nepře- 
kvapilo, že v prvním utkání vyběhl na 
trávník právě s ní, byť byla sestava 
vzhledem k omezené nabídce databá- 
ze hry poslepovaná i z řady Sparťanů. 
Náš šéfredaktor si trochu bezohledně 
zvolil svůj oblíbený Arsenal a sice do- 
kázal zvítězit, ale bylo to jen po velkém 
boji nejtěsnějším rozdílem 1:0. Honza 
předvedl i s nemotorným Sionkem ně- 
kolik efektních parádiček, ale trochu 
podcenil přísného sudího a nechal si 
jednoho hráče vyloučit. K jeho cti je 
však třeba dodat, že si na rozdíl od 
skutečné Slávie na nepřízeň rozhodčí- 
ho ani na deštivé počasí nestěžoval. 

Ve druhém zápase se Honza posta- 
vil s velmi silnou Francií proti naší oblí- 
bené Anglii (není nad pochvalný pokřik 
„hezkýý Heskey“) a s přehledem zvítě- 
zil 3:1. Rozhodnout tedy muselo po- 
slední utkání, ve kterém si to rozdali 
Juventus v podání FUfFiie? a FC Li- 
verpool v podání Honzy Muchowa. Bylo 
to nervózní utkání plné zákeřných 
a především zbytečných faulů. Když 
nás při sólovém úniku na branku Liver- 
poolu Honza v poslední chvíli zastavil 
faulem a zabránil jistému gólu, proká- 
zal své zkušenosti z vražedných mul- 
tiplayerových bitek, když s naprostým 
klidem prohlásil „to jsem nechtěl, pro- 
miň, omylem jsem zmáčknul čtvere- 
ček...“ A ačkoliv zrovna tento faul ne- 
byl potrestán žádnou kartou, nakonec 
se museli dva hráči z každého týmu 
poroučet do sprch ještě před koncem 
hrací doby. A závěrečné skóre? Nako- 
nec jsme díky špetce štěstí a skvělé- 
mu výkonu Pavla Nedvěda dokázali 
zvítězit 2:0. 

Honza slíbil, že potrénuje a pozve 
nás na odvetu. „Bohužel nemám 


moc příležitostí zahrát si ve více hrá- 
čích, chybí mi zkušenosti. Ale moc mi 
to nevadí, ten ligový systém je v Pro 
Evo docela promakaný a mě baví si 
ladit svoje vlastní mužstvo. Nakupuju 
radši mladší hráče, ale je divný, že 
nestárnou. V TIF stárli a člověk se 
jich pak zbavoval a vyměňoval je, což 
byla větší zábava.“ V tento okamžik 
se nám konečně podařilo stočit řeč 

i na ostatní hry. Nebylo to snadné 

a není vůbec divu - sbírka Honzy Mu- 
chowa rozhodně nepatří mezi nejroz- 
sáhlejší. 


ru U 
„Kromě fotbalů mám vlastně sotva pět 
her. Občas si zahraju Dead or Alive 2 
a samozřejmě jsem si koupil i GTA Vice 
City. Ale přiznám se, že nejvíc mě do- 
stala The Getaway. U toho jsme loňské 
vánoce seděli několik týdnů doslova 
bez přestávky.“ Finální pasáž v přísta- 
vu mu dala dost zabrat a nakonec jí 
překonal až po několika dnech. A další 
dobrodružné hry postavené na příbě- 
hu? Co Final Fantasy? Nebo Metal 
Gear Solid? „Přiznám se, že si mě ni- 
kdy moc nezískaly, ale já na ně hlavně 
nemám čas. Fotbal můžu zapnout na 
půl hodiny a pak s čistou hlavou ode- 
jít. Totéž v Gran Turismu. To v těchhle 
hrách moc nejde a já přece jenom mu- 
sím občas pracovat.“ 


Jasně, to chápeme. Kdo nemusí, 
že! A když už jsme u práce, jak vnímá 
hudbu ve hrách z profesního hlediska? 
„Úplně hotovej jsem byl z The Geta- 
way, tam byla muzika opravdu skvělá 
a já jsem dlouho sháněl soundtrack, 
který bohužel nevyšel. Jinak moc hud- 
bu nesleduju, v těch fotbalech hraje 
na pozadí a mně po těch hodinách 
strávených nastavováním v menu spíš 
leze na nervy.“ 

Co se týče nervů, i když tak na ve- 
nek působí, ve skutečnosti asi nebude 
úplný kliďas - pod televizí se mu válejí 


minimálně čtyři rozbité ovladače, kte- 
ré už odnesly jeho občasné herní ne- 
úspěchy. Ty ho ale v žádném případě 
nemohou odradit. Ostatně, když jsme 
se jeho manželky Marie zeptali, jak se 
dívá na jeho koníček, byli jsme docela 
překvapeni. „Občas, po pěti nebo šes- 
ti hodinách nepřetržitého hraní, už mi 
to trochu leze na nervy. Přeci jen má- 
me malý byt a já před tím nemám 
kam utéct. Ale jinak mi to vůbec neva- 
dí a někdy hrajeme spolu,“ Cože? Až 
po šesti hodinách? Tak tohle ti, Hon- 
zo, opravdu upřímně závidíme! 
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ú pe s našimi přáteli z Electronic Arts jsme 
pro vás připravili velmi zajímavou soutěž o vi- 
deohry a předměty (nejen) s tématikou Jamese Bon- 
da. A protože jsou ceny opravdu lákavé, rozhodli 
jsme se udělat i soutěž dovednostní a náročnou. Šan- 
ci mají tedy především ti z vás, kteří dobře znají vše, 
co se týká Bonda, jeho filmů i her. A lehce jsme se 
dotkli i tématu Medal of Honor a Final Fantasy, o kte- 

ré se koneckonců také soutěží. 

Předkládáme vám deset otázek, každou se třemi 
možnými odpověďmi. Svou volbu nám pošlete nej- 
později do konce dubna na e-mailovou adresu 
souteze playmag.cz (jako předmět uveďte Bond). 
Možná to je trochu nepopulární krok, ale skutečně 
přijímáme pouze e-mailové odpovědi. Přístup k in- 
ternetu má dnes prakticky každý, ať už vlastní, ne- 
bo zprostředkovaně. Přejeme hodně štěstí při losu 

+ a volbě odpovědi. A o co se vlastně soutěží? 


M 1.CENA 
3x hra (007: Everything or Nothing, 007: Agent 
Under Fire, 007: Nightfire) 
Tričko James Bond 


2. CENA 

Hra Medal of Honor: Frontline 
Košile Medal of Honor 
Zapalovač Meďal of Honor 


3. AŽ 6. CENA 
Hra 007: Everything or Nothing 
8 Tričko James Bond 


7. AŽ 10. CENA 
Hra Final Fantasy X-2 
Tričko Final Fantasy 


1. Jak se jmenuje du- 3. Jaká byla poslední 5. Jaká skupina nesložila © 7. Jak se jmenovala zá- | 9. Ve kterém dilu Final 
chovní otec postavy bondovka se Seanem ústřední píseň k některé © vodní bondovka, která © Fantasy je hlavní posta- 


Jamese Bonda? Gonnerym? z filmových bondovek? vyšla na PSone? vou Cloud Strife? 
a) lan Fleming a) Ve službách jejího a) Garbage a) 007 Racing a) Sedmý 
b) Sean Connery veličenstva b) Duran Duran b) Bond for Speed b) Osmý 
c) Peter Hunt b) Diamanty jsou věčné c) Abba c) Tomorrow Never c) Desátý 
c) Nikdy neříkej nikdy Dies: Racing 


2 V jakém díle je Bondo- A. Jak se jmenovala první 6. V jakém filmu se stal — 8. Jak se jmenuje posta- 10. Jakou misí začíná hra 
vou dívkou Denise Ri- bondovka, která vyšla Bondovým protivníkem va, která ve filmech Medal of Honor: Frontline? 


chards? na PS2? jeho kolega, agent 006? | hraje sekretářku Bon- | a) Vylodění na Omaha 
a) Jeden svět nestačí | a) Nightfire a) Zlaté oko dova nadřízeného? Beach 
b) Dnes neumírej b) Agent under Fire b) Povolení zabíjet a) M b) Bombardování 
c) Zlaté oko c) World is not Enough c) Nikdy neříkej nikdy — b)a Lonýna 
c) Moneypenny c) Utok na Pearl Harbor 
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M“ pozdě, ale přece. Nikdy není po- 
zdě se seznámit s nejlepší fotbalovou 
hrou na našem trhu. Díky firmě CD Projekt, 
která v České republice distribuuje hry od fir- 
my Konami, máme pro vás zajímavé ceny tý- 
kající se fotbalové hry Pro Evolution Soccer 3. 
Opět zodpovězte správně tři naše otázky 

s fotbalovou tématikou a pošlete nám odpo- 
vědi na adresu souteze playmag.cz s před- 
mětem zprávy Pro Evo. Uzávěrka odpovědí je 
koncem dubna! A co můžete vyhrát? 


1.- 3. cena 

Hra Pro Evolution Soccer 3 
Klíčenka Pro Evolution Soccer 3 
Tričko Pro Evolution Soccer 3 


4. - 10. cena 
Klíčenka Pro Evolution Soccer 3 


1. Který český reprezentant si na kon- 
ci února zlomil ruku? 

a) Vladimír Šmicer 

b) Tomáš Rosický 

c) Milan Baroš 


2. Kdo vedl českou fotbalovou repre- 
zentaci na ME 1996? 

a) Milan Máčala 

b) Jozef Jarabinský 

c) Dušan Uhrin 


3. V jakém zahraničním tý- 
mu působil v závěru své 
kariéry Jozef Chovanec? 

a) Ajax Amsterdam 

b) PSV Eidhoven ý 

c) FC Curych EVO yTon M 

E 


íky firmě Cenega máte jedinečnou pří- 

ležitost oháknout se podle poslední 
módy a ještě se navenek prezentovat jako 
hráč! Můžete totiž vyhrát jedno z deseti tri- 
ček, popřípadě jeden ze tří kulichů s herní 
tématikou. Stačí, když nám do konce dubna 
zašlete správné odpovědi na tři naše otázky 
(snažili jsme vymyslet je z módní oblasti) na 
e-mail soutez © playmag.cz s předmětem 
„Tričko“. A o co se soutěží? 


5x tričko 
Tony Hawk Underground 


5x tričko 
Manhunt 


3x kulich 
Max Payne 2 


1. V jaké hře se objevili hrdinové 
oblečení značkou Diesel? 

a) Devil May Cry 2 

b) Manhunt 

c) Grand Theft Auto 3 


2. Který hrdina se neobejde 
bez klobouku? 

a) Harry Potter 

b) Indiana Jones 

c) Solid Snake 


3. V jaké hře se objevují obcho- 
dy džinové firmy Levi's? 

a) The Getaway 

b) Wipeout 

c) Crazy Taxi 
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ŘEKLI JSTE SI O TO vozem) 


Napište svou žádost 
a my zařídíme zbytek! 


PLAY 
EuroMedia Publishing 


ZAJÍMÁ VÁS NĚCO? ZAVALTE NÁS SVÝMI ŽÁDOSTMI A OTÁZKAMI A MY VÁM DOKÁŽEME, | praha4- Kunratice 
JAK SKVĚLÍ JSME NOVINÁŘI! NEBO TO ALESPOŇ ZKUSÍME... 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ Si 0 TO 


DANIEL KOVAŘÍK, 
PRAHA 


Kdysi dávno jsem na Psone hrál 
skvělou nenápadnou logickou hru 
nazvanou Devil Dice. V téhle 
japonské podivnosti ovládáte dáblí- 
ka, který chodí po kostkách a snaží 
se je vedle sebe řadit podle čísel tak, 
aby zmizely. Vzhledem k tomu, jak 
málo logických her je na PS2, moc 
rád bych si zahrál něco podobného. 
Nechystá se něco? 


př 


ŘEKLI JSTE 
ČTENÁŘ si 0 TO 


JMÉNO HRY 


BOMBASTIC 


Také si pamatujeme Devil Dice, byla to fantastická 
hra, to máš pravdu. A také máš pravdu, že je na 
PS2 až příliš málo logických her. Běžní hráči si zřej- 
mě nechtějí namáhat své mozky a raději střílejí 
stovky vetřelců. 

Ale jinak jsi napsal jako na zavolanou, Capcom 
totiž loni v listopadu vydal na PS2 volné pokračová- 
ní Devil Dice, nazvanou Bombastic. Opět se k sobě 
snažíte nastavovat čtyřky, šestky a další stejné 
kostky - nyní je tu ovšem celkem sedm herních reži- 
mů (Ouest, Battle, War atd.). Ve své podstatě je to 
ovšem stále stejně návykový logický rychlík. 

Bombastic byl k našemu překvapení vydán 
i v Evropě, pouze se nedostal k nám. Pokud o něj 
tedy hodně stojíš, zkus se podívat na internetu. Je 
prodáván za poloviční cenu kolem tisíce korun. Na 
druhou stranu nevi- 
díme důvod, proč 
by ti neměla stejně 
posloužit i PSone 
verze - o grafiku 
V tomto typu hry 


přece nejde. 


DAVID LUKEŠ, 
E-MAIL 


Jsem velkým fanouškem first-person 
stříleček a ostatní žánry příliš nehraji. 
V současné době už několik měsíců 
nemám prakticky vůbec co hrát. Té- 
ším se na nového Bonda, ale jinak 
nevím, co dalšího je v přípravě. Ne- 
mohli byste pro mě udělat nějaký 
malý sumarizační seznam toho, co 
se v tomto žánru chystá? 


JMÉNO HRY 


GALL OF DUTY 


Nový Bond tě asi nepotěší, je totiž v third-person 
(viz recenze) a i většina ostatních stříleček PS2 
používá spíše tento pohled. Pokud se týče nefal- 
šovaných first-person stříleček (tj. nebereme v po- 
taz klony různých žánrů), pak bychom nejvíce sá- 
zeli na Call of Duty, což je válečná FPS, která na 
PC sklidila ohromný úspěch a podle našeho názo- 
ru by mohla překonat stále se zhoršující Medal of 
Honor. Call of Duty vydá Activision koncem roku. 
Obrázky, které vidíte okolo, jsou z PC verze. 

Jinak z toho, co už je v prodeji, vřele doporučuje- 
me XIII. Před vánoci nebyla zrovna na špičce prodej- 
nosti a možná ti tedy unikla - jde o skvělou záležitost. 


MICHAL ZLOUDEK, 
E-MAIL 


Na internetu už jsem několi nara- 
zil na zmínku o pokračování Final 
Fantasy VII. První dil byl podle mého 
názoru jednou z nejlepších her všech 
dob a vždycky jsem snil o tom, že si 
jednou zahraji pokračování. Ale moc 
tomu nerozumím (neovládám příliš 
angličtinu). Sguare vždycky tvrdil, že 
pokračování neudělá. Tak o co jde? 
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JMÉNO HRY 


FINAL FANTASY VIl: 
ADVENT CHILDRENTICA 


Ačkoliv je pravda, že Sguare vždycky tvrdil, že nebude 
dělat pokračování jednotlivých dílů FF, v případě FF X- 
2'to porušil, takže teď už můžeme alespoň doufat. 
Před pár dny se k nám navíc z Japonska dostala fá- 
ma, že Sguare pracuje na hře s Cloudem z FF7 - má 
však jít o akci ve stylu Devil May Cry. Uvidíme. 

V každém případě, to o čem jsi pravděpodobně 
četl, se jmenuje Advent Children. Nejedná se ovšem 
o hru, ale o nový film. Navzdory špatným výsledkům 
Final Fantasy: The Spirits Within totiž Sguare stále 
plánuje tvorbu CGI filmů a Advent Children je prv- 
ním z nich, byť nejde o natolik velkorysý projekt, aby- 
chom se jej dočkali i u nás v kinech. 

Příběh se odehrává dva roky po událostech z FF7 


a vrací se sem Cloud a Sephiroth (i když netušíme 


jak). Film režíroval Tetsuya Nomura, tvůrce postav 
celé série, takže předpokládáme, že půjde o hodně 
autentickou záležitost. 

Advent Children má být v Japonsku vydán v létě 
tohoto roku, ve Spojených státech je předběžně pre- 
miéra naplánovaná na 10. červenec. Pokud je nám 
známo, film vyjde rovnou na DVD. 


DOPISY mj 


DEJTE NÁM VĚDĚT, 
ŽE TAM JSTE! 
POKUD VÁŠ DOPIS 
OTISKNEME, 
VYHRAJETE HRU! 
JE TO SNADNÉ! 


DOPISY 


a myslím, že deset nebo dvacet stran ze sta by ni- 
komu nevadilo. 
ALEŠ, E-MAIL 


Oficiální časopis prý už z principu nemůže 
být překonán. 


ERROR 


Píšu vám proto, že jsem nespokojený se 


NA ÚVOD 


svou PlayStation 2. Koupil jsem si ji ani ne 
před rokem a už s ní mám potíže. Když jsem 
spustil Vice City, objeví se na obrazovce ná- 
pis „loading error“. Nefungují mi ani další 
čtyři hry, zatímco spousta dalších funguje. 
Nerozumím tomu. To mám vyhodit do luftu 
dalších sedm tisíc za novou? Sony sice vy- 
tvořila skvělou konzoli, ale mohla jí udělat 
trochu odolnější. A to jsem se o ní docela 
staral. Co s tím? 

ANONYM, E-MAIL 


Sice nevíme, jak ses na nás dostal, ale bu- 
diž. Pokud si vzpomínáš, k PS2 jsi dostal ta- 
kový malý papír, na kterém je napsáno „ZÁ- 
RUČNÍ LIST“. Díky ní můžeš do roka od poří- 
zení PlayStation 2 klidně spát. Hodní lidé 


lé 
v Sony ti jí totiž zdarma opraví nebo vymění. 
Obrať se na prodejnu, kde sis konzoli koupil. 


BEZVA FINTA 


Pár měsíců po PSM2 a nový časák? Co to je 
za vtipy, sakra? Není to nějaká levá na čte- 
náře? Doufám, že budete alespoň z půlky 
tak dobrý jako PSM2. Každopádně, konku- 
rence Oficiálu tu chyběla, takže hodně štěstí! 
JINDRA KŘIŽÍK, E-MAIL 


Levá? Vtip? To posuď sám. Pokud víme, 

v souvislosti s PSM2 nebylo nikdy použito 
slovo „zrušen“, ale pouze „pozastaven“. 
Po zralé úvaze jsme přistoupili k vy- 
dávání jiného časopisu. Jistě, bude- 

me sice muset znovu prosadit novou 
„značku“, ale vyšší kvalita to doufej- 

me kompenzuje. Ale to je jen na vás. 


VINEN 

Kámoš mi řekl, že neoficiální časáky 
nemá význam číst. Prý nemají ty 
správné informace, vymýšlejí si recen- 
ze a kradou obsah z jiných časopisů. 


NOVY CASOPIS 


Tak jsem si všiml v časopisu T3 reklamy 
na nový časopis IFUfFiřeě . Našel jsem 
pár dalších informací na internetu a zjis- 
til, že ho budou dělat ti samí lidé jako 
PSM2. Ten se mi dost líbil, takže jsem 


docela rád, ale stejně - jaký to má smysl? 


Rušit jeden časopis a za pár měsíců vy- 
tvořit jiný, stejně zaměřený, ale odlišně 


pojmenovaný? A co vlastně máte s PSM2 


jinak společného? 
Jinak se nemůžu dočkat prvního čísla 
a přeji vám hodně úspěchů. Jsem velmi 


zvědavý, v čem se bude IPMUfiyě lišit od 


PSM2 -pevně doufám, že bude lepší. Pů- 
jde opět o licenci nějakého anglického ča- 


LUKÁŠ, E-MAIL 
Bez komentáře. Přečti si první číslo a uvidíš 
sám, nakolik jsou naše recenze neobjektivní 
a kolik informací a novinek sis mohl už dříve 
přečíst v jiných časopisech. Věř nám, že 

u nás najdeš věci, které se ještě ne- 
objevily ani na internetu. A to je 
co říct. 


KONKURENCE 


Fandím PlayStation 2 a moc se 
na nový časák těším. Jsem ale 
zároveň vlastníkem dalších plat- 
forem včetně Xboxu, 
GameCube a PC 

(o GBA samozřejmě 
nemluvě), takže by 
mě zajímalo, zda 
budete věno- 
vat alespoň 
pár stran 

i těmto plat- 
formám. Ji- 
né časopisy 
se jim ne- 
věnují 


Deset nebo dvacet stran? Ani nápad! Drtivá vět- 


šina konzolových hráčů (odhadem zhruba 95%) 
hraje jen na PlayStation, takže by to asi nebylo 


zrovna nejrozumnější. V tomto čísle ne- 
najdeš o ostatních platformách nic, 
v budoucnu se však ničemu ne- 
bráníme a dvě nebo tři strany 
bychom jim v případě zájmu 


dalších čtenářů klidně vě- 
novali. Obzvláště GBA si 


slušnou základnu, mohli 
bychom občas napsat 

něco i o hraní na 

mobilech a čas 


stavit největší 
pecky z Xboxu 
nebo GameCu- 

be. PlaySta- 
tion je však 
naší prioritou 
a to se nikdy 
nezmění. 


A Nedoporučujeme mít při hraní jedno oko zavřené a držet ovladač tak, jako tato slečna. Nemuselo by to dopadnout dobře. 


sopisu? Nebo bude časopis kompletně tvo- 
řený u nás? Chystáte tentokrát nějaké in- 
ternetové stránky? 


PAVEL LIŠKA, BRNO 


PLAY má s bývalým časopisem společné sku- 
tečně jen jediné - stejný tým lidí počínaje šéf- 
redaktorem přes redaktory až po celou řadu 
autorů. Což je ovšem zároveň asi to nejpod- 
statnější. Spekulovat nad důvody pozastavení 
PSM2 je zbytečné, FPU? je ostatně vy- 
dáván novým vydavatelstvím EuroMedia Publi- 
shing, byť stále s původním nakladatelstvím 
spolupracujeme a můžeme tedy využít mj. 
spojení s populárním návodovým TipStatio- 


nem. Důležité je, že držíte v ruce časopis, kte- 
rý je podle našeho názoru ještě výrazně lepší 
a také o poznání levnější. Věříme také, že vám 
vyhovuje menší formát (jakože by podle na- 
šich průzkumů měl). 

1 PPUAe? je tvořen v licenci anglické- 
ho časopisu, který je nejprodávanějším brit- 
ským neoficiálním časopisem o PlayStation. 
Samozřejmě máme v plánu psát velkou část 
časopisu zde u nás (a první číslo je určitě 
v tomto směru dobrým příslibem), ale hodláme 
využívat I prvotřídní servis anglických kolegů, 
kteří jsou koneckonců blíže pramene. Pokud 
jde o internetové stránky, plánujeme brzy zpro- 
voznit server www.playmag.cz, pravděpodobně 
v horizontu jednoho či dvou měsíců. 


už u nás stihlo vybudovat 


od času si před- 


To byl měsíc. Připravovali jsme 
první číslo FALFIRe) a věřte, 
že to nebyly snadné čtyři týdny, 
vlastně ještě mnohem déle. Při 
tom všem jsme hodně diskuto- 
vali o předvánočních žebříčcích 
prodejnosti, které nás utvrdily 
v tom, že zdaleka nejsou zrcad- 
lem kvality. Nový Meďal of Ho- 
nor, který obsadil jeho přední 
příčky, nás hodně zklamal a na- 
opak jsme fandili Prince of Per- 
sia. Marně. Napište nám, podle 
čeho kupujete hry vy. A samo- 
zřejmě se těšíme na vaše dopi- 
sy hodnotící a kritizující první 
číslo. Všechny, které otiskne- 
me, oceníme hrou - at už bu- 
dou pozitivní, nebo negativní! 


Každý dopis, který otiskneme 
na této stránce (a vůbec nevy- 
lučujeme rozšíření prostoru 

o další stránku), bude oceněn 
hrou, kterou nám věnovali naši 
kámoši v Presto CS. Takže piš- 
te. Nejde vůbec o to, zda nás 
pochválíte, nebo zkritizujete - 
jde hlavně o to, aby měl dopis 
hlavu a patu, byl vtipný nebo 
čtivý a především byl potenci- 
álně zajímavý i pro ostatní 
čtenáře. Tak do toho... 


FL 
EuroMedia Publishing 
Volarská 301/13 
Praha 4 - Kunratice 
148 00 
redakce © playmag.cz 
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INFORMACE Ostatní bossové byli proti ní neškodní. Ona byla skutečným postrachem. 
Strážkyňě Wiltyho ložnice, která ho nepustila dovnitř, dokud neuklidil ce- 
jich rozsáhlé sidlo. Zatímco ve hrách obvykle stačí bosse párkrát 
„poškádiit“ laserem, tady jsme museli celé hodiny sbírat stovky předmě- 
Nikomu se to nikdy nepodařilo, takže Maria zůstala nepokořena. 


Jméno: Maria 
Hra: Jet Set Willy 
Rok: 1984 


JAN MODRÁK 


Tohle není vymyšlený pří- 
běh, byť to tak možná bude 
vypadat. Vajíčka jsem nikdy 
neviastnil a vždycky jsem je 

svým šťastnějším spolužá- 
kům záviděl. Rodiče jsem 
neustále přemlouval, aby mi 
„digihru“ koupili, ale zdálo 
se, že bezúspěšně, Naštěstí 
nebyli spolužáci škrti a ob- 
čas ml půjčili svou, Jednou 
jsem si ji hrdě nesl v zadní 
kapse u kalhot dornů a těšil 
se, Jak budu místo fyziky 
chytat vajíčka, ovšem něja- 
ký spolužák mě „na rozlou- 
čenou“ kopl do zadku, netu- 
Še, co skrývám v kapse. Já 
záhy zjistil, že se na polovině 
obrazovky roztekly krystaly, 
s brekem jsem přiběhl do- 
mů a vše vylíčil rodičům se 
strachem, jak zareaguje na 
rozbitou hru kamarád. Rodi- 
če se jen usmáli, ze skříně 
vytáhli nová Vajíčka a se sto- 
vy „tohle jsi měl dostat k zí- 
třejším narozeninám“, mě 
poslali za kamarádem. 


Nový kus už asi neseženete 
a v bazarech se vzhledem 

k nízké ceně asi taky často 
neobjevují. Pokud si ale dá- 
te inzerát, s velkou pravdě- 
podobností budete úspěšní - 
tisíce lidí hry doma vlastní 

a rádi si přivydělají. Cenu 
odhadujeme maximálně na 
200 korun. Ale vězte, že na 
internetu je velká komunita 
sběratelů originálních Game 
© Watch her od Nintenda, 
kteří sbírají i licencované či 
pirátské verze. Pokud nemá- 
te Vajíčka v perfektním sta- 
vu a s obalem i manuálem, 
asi neuspějete, ale pokud 
ano, můžete za ně dostat 

i hezkých pár tisíc korun. 


Na začátku 80. let, kdy ješ- 
tě elektronické hry neexis- 
tovaly, byly populární hry 
stolní. Na trhu jich byla celá 
řada, vedle osvědčených ti- 
tulů typu Člověče nezlob se 
však dlouhá léta dorninova- 


Ja socialistická napodobení- 
na Monopolů z dostihového 
prostředí z názvem Dostihy 
a sázky. Více sl o ní povíme 

v příštím čísle rasmw. 
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HY, NOrojIM ! 


sneKTDOHuka 


JEN POČKEJ! 


VZPOMÍNÁME NA HRAČKY NAŠEHO MLÁDÍ, DÍL PRVNÍ... 


ruhá polovina 80. let. Počítače byly si- 
D ce stále ještě doménou vyvolených, ale 

jejich počty už povážlivě stoupaly. Rodi- 
če, kteří se dostali za železnou oponu, svým dít- 
kům hromadně přiváželi různé modely počítačů 
- někteří měli štěstí a našli pod stromečkem so- 
lidně rozšířené ZX Spektrum, jiní obdrželi nějaký 
daleko vzácnější typ a neměli šanci na něj se- 
hnat jakékoliv hry. Byla tu však ještě jedna 
mnohem rozšířenější mánie kolem elektronické 
zábavy. Šlo o elektronické hry - malé krabičky 
S jednoduchým displejem z kapalných krystalů 
(největší šťastlivci měli později složitější modely 
se dvěma displeji), zvukem v podobě pípání 
a hratelností, která obvykle spočívala v ovládání 
dvou tlačítek - pohybu doleva a doprava. Málo- 
kdo tehdy věděl cokoliv o firmě Nintendo, která 
je pod názvem Game 4 Watch uvedla na trh. 

Teprve v okamžiku, kdy ve vyspělé části 

světa Game 4 Watch hry začaly ztrácet na po- 
pularitě a pomalu se schylovalo ke zrození Ga- 
me Boye, přišli s úžasným vynálezem sovětští 
inženýři, kteří vyvinuli - jaká to náhoda - na- 
prosto totožné modely digitálních her. Pro svůj 
vlajkový model si v roce 1986 zvolili variantu 
v originále nazvanou Egg. Možná i proto, že 
v ní v hlavní roli vystupoval vlk, který jakoby 
z oka vypadl postavě z tehdy velmi populárního 
kresleného seriálu Jen počkej, zajíci! 


Nebohý vlk ale tentokrát nehonil zajíce, nýbrž 
sbíral do svého klobouku vajíčka padající ze čtyř 
přihrádek. Slepičky se k jeho smůle postupem 
času pořádně jaksepatří činily a zachytit všech- 
na vajíčka bylo každou vteřinu obtížnější. VIk mu- 
sel včas nastavit košík pod příslušnou přihrádku, 
neboť ke ztrátě cenného života stačilo rozbití 
jednoho jediného vejce. Hra to byla jednoduchá, 
ale překvapivě návyková a všichni se zakrátko 
předháněli v rekordech, které se ale docela ob- 


ale představit, že by někoho mohlo to směšné 
pípání probudit. 

Konkrétní čísla je dnes samozřejmě získat 
nemožné, počet prodaných exemplářů se jistě 
počítal v tisících a obzvláště před vánoci byla 
populární Vajíčka nedostatkovým zbožím. So- 
věti kupodivu na poptávku zareagovali a vyvi- 
nuli (čti sprostě zkopírovali) další modely, 

z nichž se však u nás stihla výrazně rozšířit 
snad už jen Chobotnice. 


k PŘÍSTROJ MĚL ZABUDOVANÉ HODINY 
A DOKONCE I BUDÍK! KOHO BY TO 49 
PÍPÁNÍ ALE PROBUDILO? 


tížně dokazovaly, protože po dosažení 999 skóre 
začalo znovu od nuly (nejlepší hráči skóre „otoči- 
li“ j několikrát na vyšší ze dvou obtížností). 
Komu to ale vadilo? Konečně jsme mohli 
zahodit Rubikovu kostku! Konečně tu byla po- 
řádná zábava, kterou si mohl vychutnat každý 
bez ohledu na to, zda mohl vycestovat na zá- 
pad od našich hranic, nebo nikoliv. U Vajíček 
se bavili skutečně všichni včetně učitelů, kteří 
jich ve školních lavicích zabavili nespočet, aby 
jim vzápětí ve svém kabinetu sami propadli. 
A aby toho nebylo málo, přístroj měl zabudova- 
né hodiny a dokonce i budík! Nedokážeme si 


Dokonce i dnes bychom ruskou „digihru“ 
určitě v leckteré rodině nalezli. Pokud si chcete 
G8W znovu vyzkoušet, máte ale i jiné možnosti 
- na Game Boy Color a nový Game Boy Advan- 
ce existují skvělé kompilace Game £ Watch 
Gallery. V každém z dosud vyšlých čtyř dílů na- 
leznete alespoň deset her v originální i uprave- 
né verzi. Máte-li PC, zkusit můžete i četné emu- 
látory na internetu, český tým cXcRew dokonce 
naprogramoval PC verzi, kterou najdete na 
svých oblíbených herních serverech pod ná- 
zvem Nu Pagadi. Jenže kouzlo, to už se bohu- 
žel vytratilo. 


FIFA INTERNATIONAL SOGGER 


atematika nikdy nebyla naší silnou 
M stránkou, ale podle našich propoč- 

tů je právě letošní FIFA 2004 jubi- 
lejním 10. dílem. Vůbec bychom se ale nedivi- 
li, kdyby jich bylo více. Jisté je jedno - poprvé 
se FIFA objevila v roce 1994 (tehdy ještě kro- 
mě PC na platformách SNES a Mega Drive) 
pod názvem FIFA International Soccer. 

A vlastně už před těmi dlouhými deseti le- 
ty si zvolila svůj osud. Mnoha časopisy byla 
balový simulátor“, ovšem pokud jde o hratel- 
nost, proti sérii Sensible Soccer neměla nej- 
menší šanci. Přitom FIFA disponovala slušný- 
mi možnostmi nastavení strategie nebo for- 
mací a především výtečnou grafikou. 3D iso- 


CANNON FODDER CARPET 


Události 1994: Zimní olympiáda v Lillehameru (ČR bez medaile), Kurt Cobain spáchal sebevraždu, začala vysílat TV Nova, zemětřesení v LA... 


metrický pohled poskytoval slušný přehled 
o dění na hřišti, dodnes působí svěžím do- 
jmem i plynulé animace (nůžky, hlavičky, sklu- 
zy... na svou dobu opravdu nebývalý rozsah) 
a o slušnou atmosféru se postaralo i ozvuče- 
ní včetně vřískání publika a hlasitých chorálů. 
Co je to však platné, když hratelnost dosa- 
hovala sotva průměru. Ovládání pomocí čtyř 
tlačítek bylo sice na tehdejší dobu relativně 
propracované, chování hráčů však podléhalo 
jasným pravidlům a vstřelit gól bylo otázkou 
naučených postupů. Ani nabídka týmů nebyla 
zrovna bohatá (pouhých 30 reprezentací), 
a tak většina hráčů zůstala u Sensible Socce- 
ru. Teprve o několik let později se FIFA prosa- 
dila a kromě marketingové masáže přidala 


SAM 8 MAX HIT THE ROAD 


SYSTEM SHOCK 


TRANSPORT TYCOON 
4 38 
+ = 


TIE FIGHTER 


i obstojnou kvalitu. Dodnes však nemůže říct, 
že je „nejlepší fotbalovou hrou“, jakmile už to- 
tiž po tomto ocenění začala sahat, objevilo se 
Pro Evo. Dočkají se někdy v Electronic Arts? 
To záleží v první řadě na nich samotných. 


Start Ganč 
Control 
Team Co 
rategy 
Team Formation 
axtiny Lincup 


ew Replay 


000 


S 


WARCRAFT 


Intel uvádí na trh první pro- 
cesory Pentium na 75 MHz, 
NEC spouští prodej čtyřrych- 
lostní CD-ROMky (stojí 1 tisíc 
dolarů!) a Creative vyvíjí 
SoundBlaster AWE 32. 

Z V průběhu září ohlašuje 
společnost Microsoft vývoj 
nového operačního systému 
přezdívaného Chicago. Z toho 
se později stávají Windows 
95. Jen o pár měsíců dříve 
Microsoft dokončuje novou 
verzi systému MS-DOS (6.22). 

= 21. listopadu je na japon- 
ský trh uvedena konzole Sega 
Saturn a během jednoho jedí- 
ného dne se jí prodává 200 ti- 
síc kusů. Úspěch je přičítán 
především hře Virtua Fighter. 


V sobotu 3. prosince 1994, 
jeden týden po konkurenčním 
Saturnu, uvádí Sony na japon- 
ský th PlayStation. Současně 


s ní se na trhu objevují hry 
Ridge Racer, King's Field 

a Crime Crackers. Během 
měsíce se prodalo 300 tisíc 
kusů, během půl roku první 


Doom od firmy id Software je 
dodnes považován za tatíčka 
3D akčních her a v roce 1994 
potvrdil druhým dílem svou 
tehdejší absolutní nadvládu, 
Mezi jeho hlavní přednosti 
patřila kromě atmosféry a 
možnosti vytvářet vlastní úrov- 
ně a další úpravy (na svou do- 
bu revoluční záležitost) přede- 
vším fantastický multiplayer. 
Po PC verzi následovala verze 
prakticky na každou existující 
platformu včetně PSone (tam 
vyšel Doom kombinující úrov- 
ně zobou dílů), ale třeba i Ga- 
me Boy Advance. 
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EXKLUZIVNÍ HR 
M AMVAPAVN EO 


DNI 


NEJSLAVNĚJŠÍ VRAH PLAYSTATION 2 - AGENT 47, SE VRACÍ JIŽ POTŘETÍ. V PŘÍŠTÍM ČÍSLE BUDEME 


VĚNOVAT VELKOU POCTU JEHO SCHOPNOSTEM. DOZVÍŘE SE DETAILY O HITMAN: CONTRA 
POČÍNAJE NOVÝM GRAFICKÝM ENGINEM AŽ PO NEJOHAVNĚJŠÍ A NEJVRAŽEDNĚJŠÍ ZPŮS: 


PREVIEW 
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| RECENZE 
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- : hd 
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< ji Lo 
= A- = 
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METAL GEAR SOLID 3: 
SNAKE EATER 


Pokud jistí lidé dostojí svým slibům, budeme 
si moci na vlastní prsty zahrát třetí dil Metal 
Gear Solidu. Těšime se, věříte? 
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RED DEAD 
REVOLVER 


Dostali jsme šerifskou placku a jdeme čistit 
město. Pře. avujeme westernovou střílečku, 
která z nás udělá ostré hochy 


SYPHON FILTER: 
OMEGA STRAIN 


Prý závěrečný díl legendární série a první na 
PS2. V jaké formě odchází Gabe Logan na 
odpočinek? Odpověď již příště. 
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T3 


Sexy časopis o moderní technice a špičkových hračkách 


Technologie Tře: 


tího Tisíciletí . 


První díl seriálu: motocykly 

od nás i ze zahraničí. 

Není to jen hospodská zábava, 
je to profesionální sport. 

Letos slaví 90. výročí - podívejte 
se s námi na jejich historii. 
Skupinový test ke nejlepších 
pětimegových digitálů. 


DNES 


20 perel moderního designu 


Jak... 


JAK ZÁLOHOVAT ADRESÁŘ 
MOBILNÍHO TELEFONU 
JAK POUŽÍVAT 

CANON EOS 300D 


Francouzské autíčko. Hvězda mezi notebooky. Japonci se zbláznili. 


© MÁME PRO VÁS ŘEŠENÍ! 
DESÍTKY NÁVODŮ 
TISÍCE CHEATŮ... 


Kompletní návody na každou důležitou PS2 hru, Návody jsou stručné, jasné a přehledné, vyřešíte po- 
dle nich jakýkoliv zákys a překonáte jakoukoliv překážku. Navíc je tu rozsáhlá databáze tisícovek 
13- ím kódů včetně stovek čerstvých na aktuální hity, díky kterým si své hry budete moci ještě více 
Í vychutnat. A pokud ani to nepomůže, v pravidelné rubrice zodpovídáme vaše dotazy, přináší- 

me desítky zasvěcených tipů a věnujeme se i nejoblíbenějším starším hrám. TipStation 
vychází čtyřikrát do roka v rozsahu neuvěřitelných 164 stran za skvělou cenu 195 korun. 
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